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. 10 cosas en 
Z. las que creo 


Al pasar las páginas de la revista, encontraréis cosas que os 


p 


Revista Oficial Nintendo 


interesarán, otras os inspirarán, algunas os divertirán y estoy 


seguro de que todas os dirán algo. A mi muchas de ellas me 
hacen creer. En que estoy feliz con mi trabajo, en que adoro 
hacer esta revista y en que mi pasión es informar de todo lo 
relacionado con el mundo Nintendo. Estas son algunas de las 


cosas en las que creo, pero hay más: 


1. Creo en Wii U, creo que es la consola del futuro, el sistema 


de entretenimiento del futuro. 


Nintendo 


Síguenos en 


HobbyNews.es 


2 El equipo de la 
Revista Oficial 


Gus “Carbonero” Roberto .ل‎ R. 

Este mes he hecho Anderson 

más entrevistas Tras meses, aun 
que Sara en la sigo divirtiéndome 
Eurocoopa. con Inazuma 2. 


Víctor Navarro Luis Galán 


Los '12bits' de 


2. Creo que el mayor tamaño de las pantallas le queda Emulando la Euro 


perfecto a la 3DS. 


3. Creo que el futuro pasa por crear universos sociales como 


Mutant Mudds 
están exprimiendo 
mi 3DS. 


en el PES 2012 de 
Wii. iMe siento Del 
Bosque! 


> 
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Miiverse. Y por rodearlo de medidas adecuadas de protección. A 
4. Creo que los grandes juegos todavía tienen mucho que 


ofrecer con el aliciente de una nueva pantalla en las manos. 


5. Creo que Wii ha tenido una vida sensacional. Que no le ha 
faltado de nada, y que ahora, en la "vejez", está gozando de 
una "jubilación" privilegiada (Last Story, Project Zero, Inazuma Rayman 


Eleven, Epic Mickey 2...). 


6. Creo en las grandes sagas y también creo en la necesidad 


de innovar y de romper paradigmas. 


7. Creo en GTA y en que sería un juego imprescindible para 


Wii U. Y también creo que Rockstar tiene otros planes. 


8. Creo que Castlevania de Mercury Steam va a ser uno de los 
bombazos del año. Y creo que los de Enric Alvarez han hecho 


un trabajo excepcional. 
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Batman Arkham City Pikmin 3 Zi 


9. Creo que Call of Duty llegará a Wii U, aunque no sé cuándo, 


y creo que Activision será una de las compañías que mejor lo 


va a hacer en la nueva consola. 


10. Creo en los Nintendo Direct. A veces son más reveladores 
que viajar hasta Los Angeles y bregar 8 horas con infernales 


moquetas y miles de personas. 


B cosas que hemos hecho este mes... 


Tomar contacto con 

Wii U en el spanish E3 
que Nintendo montó en su 
showroom: Nintendo Land, 
Pikmin, Batman... ¡lo hemos 
probado todo! 


Desmontar mitos de 

manos del psicólogo 
Richard Wiseman experto 
en cazar fantasmas. Project 
Zero y Spirit Camera no nos 
darán tanto miedo... 


La nueva 3DS XL ha 
pasado por nuestras 
manitas. ¡BRILLANTE! 


Hemos probado en 

exclusiva el nuevo Epic 
Mickey 2. No sabéis las 
sorpresas que guarda... 


Hemos celebrado la 

victoria de la Roja como 
merece. Vamos, que casi no 
llegamos a este cierre. 


Legends Nintendo Land Project P 


Greo en los juegos 
de Mario; creo que 

Nintendo se reinventa 
con cada uno que lanza 


Samuel González 
VVVVV y Mutant 
Mudds. Dos piezas 
que son joyas 
descargables. 


Nacho Bartolomé 
Llega el verano, 
toca hacer surf... 
ien Pokémon 
Edición Blanca! 


C 

— 
Daniel Atienza 
Por fin con Project 
Zero 2 Wii Edition, 


toca pasar un 
poco de miedo. 


Laura Gómez 
Nadie me advirtió 
que perdería las 
huellas dactilares 
con Beat the Beat. 


Lee el código QR con tu 3DS 


y descarga la demo o visualiza pantallas 3D 


Sigue estos pasos: 

1. Conecta tu 
consola a 
Internet y 
actualízala. 

2. PulsaL o 
R desde el 
menu home 
de la 3DS. 


Visualiza galería 


Descarga la 
de pantallas 3D 


demo de eShop 


3. Pulsa el botón 
QR code en la 


pantalla táctil. 


Más info: qrcode.nintendo.es 
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La nueva 3DS es XL 

Ya tenemos entre las manos la nueva 
consola de Nintendo. iCáete de envidia! 
New Art Academy 10 
Un buen repaso a todas las novedades 

del curso de pintura para la XL. 
Entrevista Castlevania 3DS 12 
Enric Alvarez y David Cox. 


Buzón 20 


La sección que tü haces con nosotros. 


REPORTAJES 


New Super Mario Bros. 2 24 
Los nuevos items que transforman en Mario 
en su carrera por el millón de monedas. 
Experiencia Wii U 36 
De Batman a Nintendo Land, hasta 9 juegos 
para Wii U han pasado por nuestras manos. 
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PARA ESTAR AL DÍA DE LA ACTUALIDAD NINTENDO 


La mayor pantalla en una portátil Nintendo 


b ud " m 2 1 ١ AT”. L u ا"‎ r7" a è 5 ۱ " mu L 
La revisión de Nintendo 5DS sale a la venta 


el 28 de julio, en azul, rojo y plateado. 
a pantalla 3D y la táctil inferior son El peso pasa de los 235 gr. de 
E 9096 más grandes. Por ser más Nintendo 3DS a los 336 gr., pero la 
E precisos, el tamaño de la 3D pasa batería también aumenta su rendi- 
+info de 3.53 a 4.88 pulgadas, y el de la inferior miento: si en 3DS duraba de 3 a 5 
سر ا ہس‎ de 3.02 a 4.18. Sin embargo, a pesar de horas, en la XL se situará en un ran- 
ibus Europa, las nuevas dimensiones, la consola sólo go entre 3,5 y 6,5 horas, segün el 
presentó la XL en aumenta de tamaño un 4696 con respec- uso que le demos (mas aun, sube 
+0 ۷9س‎ to a Nintendo 3DS, y la revisión la dota de hasta las 10 horas si solo utiliza- 
de la compañía en bordes más finos y de un aspecto mucho mos juegos de DS). 
Alemania. más estilizado. La tarjeta SD que vendrá con la 
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Rubén Guzmán ya ha podido comprobar cómo le sientan a los 
juegos las nuevas dimensiones de las pantallas de 3DS. 


consola también aumenta de 2 a 4 GB 
su memoria, lo que vendrá de perlas 
para los nuevos juegos que se ofrecerán 
descargables, caso de New Mario BROS. 
2 (17 de agosto, también formato físico 
tradicional). Y por supuesto, la oferta de 
contenidos de vídeo también aumentará 
y podremos aprovecharlos con la nueva 
tarjeta. 


Plateado y negro, rojo y negro o azul y 
negro serán los colores disponibles. El 
presidente de Nintendo Europa ha con- 
firmado que la consola se pondrá a la 
venta sin cargador, pues en realidad es el 
mismo de 3DS y DSi con lo que muchos 
usuarios ya disponen de él, y de este 
modo se abarata el producto. No obs- 
tante también se lanzaría un pack con 
cargador y base de carga para la nueva 


XL (que tampoco vendría de serie). 

Nosotros la hemos probado con varios 
juegos, y las sensaciones son óptimas. 
Es más cómoda al tacto, con una posi- 
ción más natural para los dedos de los 
gatillos. Y lo de la pantalla superior es 
otro mundo. Su tamaño impresiona y la 
nitidez con la que se ven los juegos es 
enorme: son más brillantes, con menos 
reflejos y apenas se nota aumento en los 
"dientes de sierra" aunque la definición 
es la misma que en 3DS. La mayor super- 
ficie de la pantalla táctil también la hace 
más versátil. Además, el acabado, que 
recuerda al de DSi Xl, es muy elegante. 

Incluso con la pantalla más grande, la 
idea de Nintendo sigue siendo que la con- 
sola tenga un precio de venta razonable, 
y de hecho en algunas tiendas que ya 
anuncian la consola, su precio está alre- 
dedor de los 199 Euros. 


Juegos para 
quererla 


Nintendo anima el estreno de 
3DS XL con dos programas 

a la medida de sus nuevas 
posibilidades: New Art Academy 
y Deluxe Freakyforms. 


| “AL E. 3 


LEARN NEW PAINTING TECHNIOL p 
AND SHARE YOUR ART 


NINTENDO SDS. 


New Art Academy es un completo 
estudio de arte, con lecciones que 
ofrecen sencillas guías paso a paso 
tanto para maestros del pincel como 
para principantes del dibujo. Esta entrega 
aumenta los materiales (lápices de 
colores, pasteles) y los accesorios, 
gracias a un nuevo bloc en el que podrás 
probar la herramienta elegida y el círculo 
cromático para ayudarte a escoger 
colores similares o complementarios. 
Además, el juego te invita a compartir tus 
obras a través del correo o SpotPass. Y 

te convierte en un profesor virtual. Pero 
si quieres más información en detalle de 
este juego, solo tienes que pasar la página. 


3DS. 


A 


3 — 
لوی‎ y personaliza on coria mondo, riot de ا‎ 
etr ates y cores pares de to propa oración. 
Lijten em monde marida e pervenatichret tates 
De وسر‎ ven Bobs e peculium criados por yl 
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La imaginación y creatividad también se 
desatan en formato XL con Freakyforms 
Deluxe: iTus creaciones cobran vida! Ya 
sabes, tienes una "pizarra" en la que crear 
formines a partir de las formas, partes 
del cuerpo y colores disponibles. Además 


de nuevas partes del cuerpo entre las 
que elegir, como alas o ruedas, la entrega 


deluxe incluye un nuevo modo RPG y 
posibilidades como: exhibir tus formines 


a otros usuarios de 3DS, compartirlos por 


StreetPass y Códigos QR, e incluso un 
modo descarga para que otro amigo juegue 


contigo sin necesidad de tenerlo. 
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La nueva 
dimensión 
del arte 


New Art Academy se estrena 
en el mejor lienzo posible: las 
enormes pantallas de 3DS XL, 

y justo el mismo día que sale __ 
a la venta la consola: el 28 de 
julio. ¿Qué novedades traerá? 


4 


s 
+info 
A partir del 24 de 
julio en www.aqui- 
pintamostodos. 
es encontrarás una 
plataforma donde se 
compartirán leccio- 
nes y obras hechas 
por nifios y profes 
de EducaThyssen. 
El Museo Thyssen 
también creará sus 
propias lecciones 


asta ahora, 3DS había dado rienda 
IH suelta a nuestro talento artístico 

con juegos descargables como 
Colors! 3D o aplicaciones como el Correo 
Nintendo, pero si alguien podía enseñar- 
nos a crear verdaderas obras de arte con 
el stylus, ese es Vince, el profesor de Art 
Academy, que vuelve por la puerta (o 
pantalla) grande con el estuche lleno de 
nuevas lecciones, técnicas y utensilios. 


Por primera vez, algunas lecciones inclui- 
rán vídeos en 3D que mostrarán el agua 
de un paisaje en movimiento o las hojas 
de los árboles mecidas por el viento, aun- 
que también podremos explorar una mis- 
ma imagen desde varios ángulos para 
captar su volumen real. Además, habrá 
nuevos accesorios como un bloc, un cír- 
culo cromático o el esfumado, perfecto 
para mezclar pasteles. Pero veamos qué 
más nos depara este reformado taller... 
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Te dice qué pasos dar 


Habrá más de 50 lecciones de iniciación y avanzadas. 


El profesor Vince nos enseñará a dominar todo tipo de técnicas, estilos y 
materiales a través de minuciosas guías paso a paso, explicadas con toda 
claridad y con algunas de las imágenes de referencia apoyadas en vídeos 3D. 
Vince puede ser tu "GPS" artístico, de manera que él te vaya diciendo qué 
pasos debes dar y tü los vayas ejecutando en un lienzo real. Te sorprenderá 
comprobar lo sencillo que es aprender y mejorar tus destrezas. 


<a Lleva a la práctica 


Suéltate en Pintura Libre. 


Este modo será como un lienzo en 
blanco donde garabatear a nuestro 
gusto o aplicar las técnicas aprendidas 
utilizando 60 imágenes de referencia 
(flores, manos, castillos, animales...). 
Para ello, dispondremos de todos 

los utensilios necesarios, y una vez 
terminadas las obras, se guardarán 
automáticamente en la tarjeta SD. 


2 Explora cada estil 


Retratos, paisajes, anatomía... €. 


A través de los cursos prácticos, New 
Art Academy irá ampliando nuestros 
conocimientos sobre el estudio de 

la iluminación, la teoría del color, la 
textura, los principios de composición, 
la perspectiva atmosférica, los puntos 
de fuga, la anatornía facial, el retrato 
con pasteles, la construcción en 
figura humana, las proporciones, el 
volumen... Vamos, para salir pintando. 


Domina 


Pinceles, lápices, colores, brochas... 


Encontraremos una gama mucho más variada de 
lienzos (áspero, con textura, fino...), pinceles (según 
grosor y longitud de las cerdas, con perdón), tipos de 
lápiz (2B, HB, carboncillo...) o pasteles, que podremos 
mezclar con la técnica del esfumado. También se 
podrán usar cuadrículas como guía y aplicar zooms. 


Comparte 


Podrás intercambiar obras por SpotPass. 


A través del Correo Nintendo y de la conexión local, 
podremos enviar y recibir dibujos creados en Pintura 
Libre, pero además, nos convertiremos en profesores 
(como Vince) al crear y compartir nuestras propias 
lecciones interactivas, con las que enseñaremos a 
otros amigos a pintar con nuestra técnica y estilo. 


This is 
for you : 
اھ‎ 


A 


01/01/2011 (Sa) 


xhibe tu arte 


Montarás tu propia galería de arte en 3D. 


Una de las novedades más interesantes será el 
museo virtual en 3D, en cuyas salas podremos colgar 
nuestros cuadros, ponerles diferentes marcos y 
contemplar el resultado como visitantes de nuestra 
propia exposición. Y será lo suficientemente grande. 


ma ص.1۰[‎ 


Tí 
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Entrevista con... 


El líder de Mercury Steam y el jefe de desarrollo de Konami nos hablan de Castlevania DS. 


Mirror of Fate saldrá en exclusiva 
en 3DS como secuela directa de 
Lords of Shadow, diseñada por 
Mercury Steam, y nos situará 25 
años después de la primera parte. 
Mezclará su sistema de combate 
con la jugabilidad clásica en 2D de 
la saga, narrado con un argumento 
alucinante en el que descubriremos 
la verdad sobre la familia Belmont. 
En Mirror of Fate habrá 4 personajes 
jugables, cuatro herederos del Clan 
Belmont, que transitarán por un 
enorme castillo con sus pasadizos, 

| bóvedas, salones y mazmorras 
1/1 plasmados en increíbles gráficos 3D. 


¿Cómo afrontasteis el desarrollo de un 
nuevo Castlevania para 3DS? 

Enric: Desde que empezamos el desa- 
rrollo en 2007, no te puedes imaginar la 
pasión que hemos depositado; desde el 
primer momento, nos lo tomamos como 
nuestra gran oportunidad de hacer algo 
memorable. 


¿Cómo fue la propuesta de Konami? 
Enric: Cuando nos propusieron reinven- 
tar la saga Castlevania, supimos que 
iban en serio, así que pusimos toda la 
carne en el asador. Te guste o no Lords 
of Shadow, se nota el mimo con el que 
está hecho cada rincón del juego, y al 
final, las ventas nos dieron la razón: es el 
Castlevania mejor vendido de la saga. 


¿Seguís sintiéndoos los ‘locos’ de la 
industria o trabajar con compañías 
como Konami os ha vuelto formales? 
Enric: Nos sentimos exactamente así. 

avid Cox: Mercury Steam ha crecido 
como estudio, pero la pasión de la que 
habla Enric sigue viva como el primer 
día. Nos reunimos por primera vez en 
2005-2006, y aunque en ese momento 
no llegamos a trabajar juntos, me sor- 
prendió la dedicación que ponían en su 
trabajo. El resultado de esa actitud hizo 
que los fans deseasen ver nuestro próxi- 
mo proyecto comün. 


éCómo ha influido en Mirror of Fate 
vuestra experiencia con la saga? 

:nric: Si has jugado a Lords of Shadow, 
percibes el nivel de esfuerzo que hemos 
puesto en todos sus apartados, no sólo 
el visual. Esto lleva muchísimo tiempo, 
pero nos propusimos volcar toda nues- 
tra alma en el proyecto para hacer algo 
distinto. Y hoy estoy aquí porque acerta- 
mos. Pero todo se basa en la pasión: ya 
sea en el diseño de cada enemigo, nivel 
o mecánica del juego. 


éQué Castlevania fue la referencia? 
David Cox: Hay similitudes con los clá- 


sicos. Hemos revisitado el Castlevania 
original, Simon's Quest, Dracula's Curse, 
Castlevania IV, pero sólo los hemos 
tomado como fuente de inspiración. 
Aunque hay aspectos que aparecen en 
nuestro juego, también hemos querido 
darle un nuevo aire a la saga. 


¿Qué elementos habéis rescatado? 
Cox: El scroll lateral 2D, el tamaño del 
mapa, el estilo "Metroidvania", aunque 
más bien hemos querido trasladar Lords 
of Shadow a la portátil. Tras escuchar a 
los fans, supimos que les había gustado 
el combate, su profundidad, sus dosis de 
estrategia... Y al mismo tiempo, pedían 
más exploración y zonas que revisitar. 


éQué funcionalidades de 3DS habéis 
aprovechado? 

Cox: Aparte del efecto 3D, vamos a 
hacer uso de SpotPass, pero de momen- 
to no podemos desvelar más detalles. 
También se aprovechará la función táctil 
para hacer anotaciones en la pantalla del 
mapa, al estilo de Zelda. 


éQué nos puedes adelantar sobre las 
habilidades de los personajes? 

Cox: Por ejemplo que a diferencia de 
Belmont, Trevor podrá efectuar el doble 
salto. Las anotaciones táctiles servirán 
para recordar qué zonas del castillo son 


accesibles con las habilidades específi- 
cas de cada uno de los héroes. 


éCuál será el papel de Drácula? 

Cox: Básicamente, nos propusimos crear 
una trilogía sobre Drácula. Siempre ha 
sido el enemigo final de cada Castlevania 
y reaparece cada cien años. Él será el 
centro del universo. Cuando juegues 

con él como protagonista en Lords of 
Shadow 2 vas a empatizar con él, vas 

a entender el porqué de sus actos y su 
relación con los Belmont. Será una trage- 
dia épica sobre el personaje. ¡Puede que 
hasta sientas pena por él! 


CJ Colabora 
U ET | 6 AN MOUIN TY SO 


ST AU ID, 110r. $ 
CENTRO UNIVERSITARIO 
OE TECNOLOGIA Y ARTE JGIGITAL 


José Manuel García Franco 


Director de Máster. Cofundador y director 
de juego en Sokoh Studios, empresa 
desarrolladora de apps y juegos para tablets 
y smartphones (iOS y Android). Fue director 
en Pyro Studios de Commandos Strike Force, 
una de las sagas de videojuegos más 
vendida a nivel internacional. 


> > 


de la industria'dellosWideo]uegos 
| Jon Beltrán de Heredia 


Director de Máster. Cofundador y CEO de 
Mouin, empresa enfocada en la web, apps 
y soluciones para dispositivos móviles. 
Fundador de Symnum, orientada a las 
herramientas de desarrollo de software. 
Director Técnico de Commandos ly I| en 
Pyro Studios. 


Master en 
A Arte y disefio visual de videojuegos 
Q Programación de videojuegos 
X Game Design 
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Las cajas finales de las nuevas ediciones ofrecen este aspecto tan 
“DS i apetecible. La fecha de estreno está confirmadísima. iBien! 


El 12 de octubre empieza =: 


Pokédex 3D ori- 


ginal, que estará 


la nueva era Pokémon ae 


informacion deta- 

D..1.2 DI RN — "m NC 11 DAL 41-2 ,و2‎ llada de todos y 
Pokémon Bianca Z v Ne Ora 4 para | JS Lles jan con KA \dar Pokemon para SUD cada uno de los. 
سے‎ : * Pokémon apareci- 

dos en la saga. 


os afios después de los even- Teselia, en una zona que antes estaba go. Tendrás una gran variedad de géne- 
tos de Blanca y Negra, el univer- deshabitada. Será el lugar donde recibi- ros para elegir, desde comedia románti- 
so Pokémon regresa a Teselia con una rás a tu primer Pokémon entre los tres ca a terror. Y la audiencia las votará. 
| segunda entrega inédita en la saga. starters: Snivy, Tepig y Oshawott. Otra Podrás capturar Pokémon de otras 
| Esta secuela disefiada para DS nos de las nuevas áreas es Ciudad regiones diferentes de Teselia. Y 
mostrará áreas nuevas y lugares cono- Hormigón, ahí se encuen- atento, porque si juegas en la 3DS, 


cidos que han cambiado, significará el tra Pokéwood, la meca del podrás además transferir los RAdar Pokémon 
regreso de algunos personajes en otros cine, donde podrás gra- que hayas atrapado con RAdar estará disponible 
| papeles, como Cheren y Bel, y mostrará bar junto a tu Pokémon Pokémon, juego descargable ED 2 
| nuevas formas de Pokémon. favorito una película desde la eShop a partir del 12 bre. Se trata de un 
Tu aventura dará comienzo en la que después se emitirá de octubre, a tus ediciones eu 008 
nueva ciudad Engobe, al suroeste de en un sala dentro del jue- Negra 2 y Blanca 2. los Pokémon 


aparecen como si 
estuvieran en la 
vida real! Podrás 
atrapar Pokémon 
especialmente 
raros haciendo uso 
de la cámara de la 
consola, el control 
de movimientos 

y la tecnología 

de Realidad 
Aumentada. 
RAdar Pokémon 
incluye Pokémon 
muy difíciles 

de encontrar, 
como las nuevas 
formas Tótem o 


Kuro? ¡Te voy a machacar! los Legendarios 
7 Tornadus, 
Thundurus y 
En Pokéwood podrás rodar tus propias películas Pokémon, Landorus 
decidir el argumento y las secuencias de combates. 
LJ = 
ممعم‎ Exc - Noticias desde JU E fe 
E ME + GF 1 200 inm] CE y " » 
A v mune ریچ‎ ui u^ y 7 
A s. Social Gamin 
> ١ a wc ¿¡Paotán Inc donartamantnc da arta ra la A A تچ سے‎ 
; : óLstan 105 departamentos de arte de la industria 
Drenparat | JS Dara da r el sa lt ) f 
uan Pablo López Arenas, Artist veces difíciles de solventar". Los casual 
Manager en Pyro Studios y Jefe games introducen cuestiones como las 
de Arte de Paradise Club, subraya el restricciones del propio juego o los nue- 
gran cambio de dar el salto a los jue- vos targets masivos, y resultan clave en 
gos casuales: "El reciclaje de artistas el día a día de los profesionales. Cómo 
al desarrollo en contextos casuales enfrentarse a ello es el reto con que 
conlleva dificultades de integración a lidian estos profesionales del sector. 
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www.madagascar3thevideogame.eu 
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Madagascar 3 © 2012 DreamWorks Animation L.L.C. 

Game and Software © 2012 D3PUBLISHER, Inc. Published and distributed in North America by D3Publisher of America, Inc. Published in Europe by NAMCO BANDA! Games Europe S.A.S. D3Publisher and its logo are trademarks 
or registered trademarks of D3Publisher of America, Inc. or its affiliates. Developed by Vicious Cycle Software, Inc. Vicious Cycle Software, Inc., Monkey Bar Games, and Vicious Engine and their logos are trademarks of Vicious WWW.De i info 
Cycle Software, Inc. الم‎ Rights Reserved. Dolby and the double-D symbol are trademarks of Dolby Laboratories. p g 8 

All other trademarks and trade names are properties of their respective owners. 
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Ya está a la venta desde hace unas 
semanas, pero aun resuenan los ecos 
fantasmales de su presentación. 


Fue el pasado 26 de junio. En el 
Madrileño Palacio de Linares, 
concretamente en la sala donde 
en teoría se aparece el fantasma 
de la joven Raimunda, hija ilegiti- 
ma del Conde de Linares que fue 
emparedada en el Palacio en el 
siglo XIX (o eso dice la leyenda). 
Allí Nintendo presentó el juego 
Spirit Camera, la experiencia fan- 
tasmal para 3DS de los creadores 
de Project Zero, ante la inquietud 
de los periodistas convocados. La 
charla corrió a cargo de Manuel 
Curdí, de Nintendo Ibérica, y de 
un invitado de excepción: Richard 
Wiseman. Este caballero inglés 
es investigador y profesor de 
Psicología en la Universidad de 
Hempforshire (Reino Unido), ade- 
más de autor de los libros "59 
segundos" y “¿Esto es paranor- 
mal?". Wiseman nos tranquili- 

zó, lleva 20 años estudiando sus 
fenómenos paranormales y aun 
no ha encontrado un solo fenó- 


T‏ ےی 
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meno que no sea resultado de 
nuestra imaginación, y de como 
nuestro cerebro puede confundir 
percepciones para hacernos creer 
que vemos lo que no existe. 

Por su parte, Manuel Curdí 
resaltó que eso es lo que hace 
precisamente Spirit Camera: 
gracias al uso de la Realidad 
Aumentada, nos hace buscar fan- 
tasmas en entornos habituales... 
y, lo que es peor: encontralos. Y 
además interactúa con las pági- 
nas del misterioso Diario Pürpura, 
cuadernillo que viene con el juego 
y que debemos examinar con la 
cámara de 3DS para avanzar en la 
aventura... si nos atrevemos. No 
sabemos si el Profesor Wiseman 
se ha atrevido a jugarlo. 


SPIRIT 
CAMERA ES EL 
TITULO QUE MAS 
PROVECHO SACA A LA 


REALIDAD AUMENTADA 


DE 3DS: CON LA CÁMARA DE 
\ LA CONSOLA EXAMINANOS 


Datos proporcionados por Nintendo. 
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EL ENTORNO Y LAS 
PAGINAS DE UN 
DIARIO EN BUSCA 
DE ENTES... 


El experto 
Richard 
Wiseman 


Wiseman es profesor 
de psicologia de 

la Univerdad de 
Hempforshire. 


"Daría mucho 
dinero por ver un 
fantasma. Sería 
algo fantástico 
que a muchos 
escépticos nos 
gustaría vivir, 
aunque no va a 
pasar”. 


“La única vez 
que he pasado 
miedo de 
verdad fue en el 
palacio británico 
de Hampton 
Court, donde. 
casi rompo una 
mesa antigua 
valiosísima que 
perteneció al rey 
Enrique VIII". 


"Aunque no soy 
muy jugón, los 
videojuegos me 
parecen una 
buena forma 
de interactuar 
con los demás 
y con la 
tecnología. Creo 
en sus valores 
positivos". 


"Lo divertido de 
Spirit Camera es 
que te mete en 
un mundo donde 
los fantasmas 

sí existen y 

te permite 
atraparlos con tu 
cámara." 


"Si viese a un 
fantasma yo 
solo, pensaría 
que mi mente 
me está jugando 
una mala pasada, 
pero si lo viese 
acompañado y 
lo captase en 
una cámara, 

me quedaría 
impresionado". 


EL31 de julio de 2012 


HOBBYNEWS .es 


cambia, 
crece, 
EVOLUCIONA. 
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El primer prota de la saga 
Gastlevania renacerá pronto 
gracias a Mercury Steam. 


ha cambiado casi 

en cada juego. Por ejemplo, 
en Castlevania Judgement fue 
rediseñado por Takeshi Obata, 
creador manga Death Note. 
Esta nueva versión es la de 
Mirror of Fate, obra del artista 
español Jorge Benedito. 


es legendario, y mejora 
con “power ups”: pasa de 
látigo de cuero a látigo- 
cadena, o gana poderes 
mágicos. Simón también 
utiliza armas secunda- 
rias: la daga, el hacha, 
agua bendita, la cruz- 
búmerang o un reloj que 
detiene el tiempo. 


as : de la 
serie de dibujos ‘Captain N The 
Game Master” (NBC, 1989-1991). 
También apareció en Dream Mix 
TV: World Fighters, juego de 
lucha tipo Smash Bros., junto a 
Optimus Prime o Solid Snake. 
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Castlevania Castlevania Il 
(NES, 1987) Simon (NES, 1988) 
blandió su látigo Subtitulado 

por primera vez Simon's Quest, 
para explorar el nos dábamos un 
Castillo del Conde garbeo por toda 
Drácula. Transilvania. 


` HÉROES 
` DE MODA 


Nümero 16 


a tradicio- 

mal Simón nació en 1667 y 
es descendiente de Trevor 
(prota de Castlevania III). 
Además, es el abuelo de 
Juste (héroe de Harmony of 
Dissonance). En la cronolo- 
gía de Mirror of Fate, es hijo 
de Trevor y nieto de Gabriel. 


dos 

veces: en el primer 
Castlevania (Simon tenía 
24 años) y en Castlevania 
Il, donde tuvo que recu- 
perar los restos de 
Drácula, resucitarle y vol- 
ver a destruirlo para rom- 
per una maldición. 


ESTÁ DE MODA 
PORQUE... 


Volverá en Castlevania 
Lord of Shadows Mirror of 
Fate, el juego que Konami 

y Mercury Steam lanzarán 
para 3DS este otofio. Junto 
a él, también serán jugables 
Trevor Belmont (en la ima- 
gen), Alucard y un cuarto 
héroe aün no revelado. 


Castlevania 


Judgement 

(Wii, 2008) En 
este juego de 
lucha 1 Vs. 1 tenía 
un look de lo más 
gótico. 


De 15 de julio a 15 de septiembre. Una 


3DS XL ١ Nintendo 


Pantallas un 90% más grandes, tanto 3D como táctil, un diseño más redondeado y el 
peso justo. La nueva 3DS XL te sumergirá en las tres dimensiones con más intensidad 
que nunca. Y no solo por las pantallas, también por el mayor rendimiento de la batería y la 
capacidad de la nueva tarjeta SD, hasta los 4 GB (para descargarnos juegazos como New 
Super Mario Bros. 2). Llega en tres colores: plateado, rojo * negro y azul * negro. 


Agosto 


17 


3DS FreakyForms Deluxe 


Compañía Nintendo 

Género Aventura 

Crea hasta 120 formines en esta ver- 
sión deluxe que trae un modo RPG 
con el que aprovechar las formas 

de tus personajes, más streetPass y 
códigos QR para compartirlos. 


Weddell 
Julio 


28, 


iia Nintendo 
; Plataformas 


{ 


Agenda Nintendo 


„LOI 


New Super 
Mario BROS. 2 


Mario vuelve con un plataformas 
2D con el que se hará rico: hay 1 
millón de monedas por recoger. 
Como todas esas monedas no 
caben en una sola mochila, nece- 
sita la presencia de Luigi en un 
modo para dos jugadores que será 
el primero en un Mario 2D portátil. 
No será el único estreno: llegará en 
formato físico y descargable. 


n 
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Brave 


Disney o Aventura/Acción 


Versión peliculera que mezcla acción y aventuras 
con el objetivo de derrotar a feroces enemigos, 
romper una maldición y de paso salvar el reino. 
Ambas versiones estarán conectadas: en DS des- 
bloqueas personajes exclusivos y misiones espe- 
ciales para el modo para un jugador de Wii. 


New Art 
Academy 
Compañía Nintendo 
o Dibujo 
Todo es 'new' aquí: 
lecciones, materiales, 
habilidades. Pero la 
promesa de la anterior 
entrega sigue vigen- 
te, porque ya seas un 
maestro o estés dan- 
do tus primeros pasos 
en el mundo del arte, 
aprenderás algo nuevo. 


Inazuma Eleven Strikers Wii Sep 
| Pokémon Ed. Blanca 2 y Ed. Negra 2 DS 12 Oct 
Epic Mickey 2 Wii-3DS Otoño 
Castlevania Mirror of Fate 505 Otoño 
Spy Hunter 3DS Otoño 
FIFA 13 Wii Otoño 
PES 2013 Wii Otoño 
Skylanders Giants TODAS Otoño 
Rabbids Rumble 3DS Nov 
—. 


٦ 
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LEGTORES 
OPINAN 


© Recuperando 

"He vuelto a jugar al Animal 
Grossing de la Wii y he podido com- 
probar lo mal cuidado que estaba mi 
pueblo -¿pero como puede haber tan- 
tos hierbajos?- y no paro de pensar 
en cómo será el nuevo para 3DS” 


© De Andorra 

"Hola R.O.N! Yo vivo en Andorra, 
en los Pirineos. Cuando pongo 
"Andorra" en residencia, automá- 
ticamente me bloquea muchísimas 
opciones como Nintendo Video, 
las transferencias, el programa de 
SportsNews, la Pokedex y otras 
muchas cosas" 


| Guasch 


6 La guía, por favor 
"Buenas nintenderos. Me acabo de 
terminar Kid Icarus Uprising (un 
juegazo como pocos), y me encanta- 
ría que hicierais una "guía" de todos 
los retos que hay que superar, qué 
tesoros se obtienen y su posición en 
el mosaico. Lo comprenderé si no 
queréis hacerlo" 


© ¿Y los zurdos? 


“Hola a todos, me llamo Alejandro. 
Recientemente he adquirido Dillon's 
Rolling Western, y estoy muy indig- 
nado por la discriminación que se 
hace a los zurdos al no tener la 
opción de cambiar el tipo de control” 


© Mii World 


“Hola revista oficial. Mis amigos y 
yo hemos ideado un juego llamado 
“Mii World”, que trata de que eres 
un Mii y tienes casa, trabajo, tienes 
que comer... Creemos que mucha 
gente lo compraría.” 
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spacio para los lect 
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Jorge de la Torre 
Hola R.O.N. ¿Puedo enviaros dudas 
por el Correo Nintendo? ¿Va a volver 
la Revista Pokémon? Si no, ¿a qué 
dirección puedo mandar mis "poké- 
dudas"? ¿Qué juego me compro: 
Mario Tennis Open, Heroes of Ruin o 
espero a Luigi's Mansion 2? ¿Se sabe 
algo más de la versión de Animal 
Crossing para 3DS? Gracias. 
Estamos recibiendo tal aluvión de 
códigos que no podemos contestaros 
a todos, pero sí os vamos a proponer 
una serie de desafíos mensuales 
(dibujos, fotos, cartas, torneos) a 
través del Correo Nintendo (mira en 
la ültima página). Sobre la Revista 
Pokémon, como ves cada mes 
estamos ofreciendo suplementos, 
extras y regalos que sustituyen a la 
revista Pokémon. Pero esperamos 
que vuelva con fuerza, claro, cuando 
lleguen los nuevos juegos... Heroes of 
Ruin ofrece la experiencia multijugador 
más completa, con desafíos diarios y 
chat de voz. Y sobre Animal Crossing, 
tenemos nuevas imágenes y fecha: 
primera mitad de 2013. 


2 


iY nuestra favorita este 
mes se lleva un RE4 Wii 
Edition para Wii! 


iGran regalo! 
Funda para 3DS 


OHer s of Ruin ya 


es un megafenómeno. 


gracias a sus desafíos 
diarios y a su chat de 
voz. Prueba la demo 
con este código QR. 


{ | } (| One Piece 2 
Madagascar 


Entre todas las cartas y fotos sortearemos 
1 GALL OF DUTY MW3 para DS. Pon 
Planeta Nintendo en el asunto y escribe a: 


Los datos personales que nos remitas s 
fichero respos 
domicilio en C/ 
Madrid, para re 
solicitarte información que nos a 

así como para enviarte informació 
tus derechos de acceso, rectificación, cance 


dirigiéndote por esc 


tar, enviar fotos, | 


rán incorporados a un 


bilidad de Axel Springer España, S. A., con 
28035 


er utiliza 


ntiago de Comp ostela, 94 22 ejes - 


:sponder a tus consultas y podría in $ 


a mejorar nuestras ré 


comercial, P URL de 2s 
lación y ope 
rito al domicilio de Axel Springer España, S. A. 


1 
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:1 I1tlCar... 


Víctor Pérez 
Hola R.O.N, écuántos paneles de 
StreetPass hay? ¿Saldrá algún otro 
Resident Evil? ¿Habrá más Zeldas? 
¿Sabéis cuál es el precio aproximado 
de Wii U? ¿Colors! 3D es gratis? 
Ahora mismo hay 16 paneles (385 cro- 
mos), aunque en el E3 nos cruzamos 
con algunos redactores de Famitsu 
que tenían un panel secreto exclusi- 
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El mejor online 
73۲93113۵5 
\ 


SEL MONSTRUO DE 308 


MONSTER 
HUNTER-TRI G 


¡El EQU más ide 07ء2‎ EDS 


REPORTAJE ESPECIAL ES 2012 


| Todos los secretos de Wil U + Novedades para 5 


f Wii ) 


MIRA LO 
UE HAN 
IGHO... 


"La pantalla del 


"Me gustaría trabajarlo en 
ambas consolas. Hay muchas 
cosas que me gustaría hacer "Si mantenían 
en el sistema de juego y en tura de desarrollo de 


Wii | j Gamel ad 
no solo introdu 16 
ce un nuevo tipo de 
jugabilidad; redefine una 
dinámica completa” as 3T 
Shigeru pacidades técnicas E 
Miyamoto Fae Sea lo que tengo en mente 
LOJ LUD 141 1 
vos Smash BROS’ Shun Nakamura, productor 
: de Rhythm Thief 
Masaya Kobayashi, de Y 
NAMCO BANDAI 


vo de Japón, pero seguro que en los 
próximos meses nos anuncian nove- 
dades sobre este tema. Sobre los futu- 
ros Resident Evil y Zelda portátiles no 
se sabe realmente nada: podría ser un 
remake de Majora's Mask, de A Link 
to the Past o un juego inédito. اع‎ pre- 
cio de Wii U tampoco se ha anunciado 
(se espera conocerlo este otoño), pero 
Iwata dice que tendrá un "precio razo- 
nable"; casi tanto como el de Colors! 
3D, que no es gratis, pero cuesta 6 
euritos. 
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Blanca 2 y Pokémon Edición Negra 
2 (que salen el 12 de octubre en 


Xavier Aguerre 


Hola. ¿Cuándo llegará a España nos trasladarán 


Inazuma Eleven para Wii? ¿Se espe- dedo España), Inazuma Eleven 3: Challenge 
Él Teselia, aunque : 
ran más juegos para DS o pocos? encontraremos to the World o Ace Attorney: Miles 


zonas nuevas y 
otras conocidas 


Edgeworth 2 (fechas no disponibles). 
Assassin's Creed Ill saldrá directamen- 


éVan a sacar algün Assasssin's Creed 
o algún juego revolucionario para mi 


que habrán ES : 
consola Wii? cambiado. te en Wii U, y lo más “revolucionario” 
Inazuma Eleven Strikers llegará a Wii que jugaremos este año en Wii serán 
el 22 de septiembre de este año. A títulos como Dragon Quest X, seguido 
DS todavía le queda bastante cuerda de Inazuma, Epic Mickey 2 y Lego El 
con juegos como Pokémon Edición Señor de los Anillos. 
Eloy Lopes 
PRI REVISTA OFICIAL NIINTENDO 3DS WII NINTENDO DS WII U Hola, soy de Valencia y leo vuestra 
^ revista todos los meses. 1. ¿Cuánta 
Nintendo 
WHEROES.OF RUIN 
FIRE EMBLEM 3DS ; 
ETRIAN ODYSSEY v 
SPIRIT CAMERA as 
S, E 
SI QUIERES 
PASAR 0 5 
ESTE ES TU JUEGO. "— 


podría llegar a 


TODO SOBRE LA WI U Wii U. Treyarch 


5 lo ha dejado 
- GUIA DE TRUCOS T3 
Kid Icarus t bbs. y caer y algunas 
: tas 
^. La solucio | : ۱ — : 
inglesas lo 


na 5 : 
۱ todos tus problemas E 1 
ال‎ OA UE — AER 703 


han recogido 
rápidamente 
en sus páginas. 


el argumento. Greo que la mash Bros. en secreto, st 
secuela superaría al original serviría para alime 
si pudiera hacer exactamente rumores. Y no podría 


en este título con liberta 
ASAHIRO SAKURAI, director 
de la serie Super Smash Bros 


distancia alcanza el StreetPass? 2. 
¿Qué es SpotPass? 3. Para conectar- 
se a internet con 305, ¿hace falta una 
conexión Wi-Fi en especial o con cual- 
quiera sirve? 

El alcance máximo de StreetPass es 

de 30 metros. SpotPass detecta auto- 
máticamente puntos de acceso ina- 
lámbricos a internet o redes LAN para 
descargar aplicaciones, vídeos y otros 
contenidos de forma directa. La mayo- 
ría de routers inalámbricos son com- 
patibles con 3DS, pero si tienes proble- 
mas no dudes en consultar al servicio 
de soporte técnico de Nintendo. 


Alfonso del Pino 
Donkey Kong 64 ha sido el juego que 
más me ha marcado. ¿Nintendo pien- 
sa sacar algün remake para Wii, Wii 
لا‎ o 3057 ¿Habrá un Call of Duty en 
3DS? ¿Tendría on-line? Gracias de 
antemano. Sois los mejores. 
El remake de DK 64 es muy improba- 
ble, aunque no descartamos una nue- 
va aventura para Wii U o 3DS. Por otro 
lado, Treyarch ha dejado caer que Wii 
U tendrá su adaptación de Call of Duty: 
Black Ops 2, aunque no hay nada de 
momento sobre una versión para 3DS. 
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LOS FANS DE NINTENDO 


٠. Os presentamos al campeón del 
torneo nacional individual de Mario Tennis Open, un 
valenciano de 18 años, nintendero y fiel lector de R.O.N. 


¿Cuáles han sido tus "secretos" 
para ganar? 

Quizás la propia suerte o quizás 
las horas que le he dedicado al 
modo online. Si te encuentras 

a alguien que solo tiene 1000 
puntos mensuales, no te fíes, 
ya que puede marcarte 6-0 sin . 
pestafiear. Aunque suene un 
poco a "me he convertido en un 
monstruo", creo que la rabia al 
perder y querer ser el mejor me 
han hecho lo que soy ahora. Me 
he vuelto más profesional tras 
bastantes derrotas. 


¿En qué más torneos has 
participado? ¿En cuál te 
gustaría participar? 

Me inscribí en un torneo de The 
Last Story donde me veía con 
muy pocas o nulas posibilidades. 
Pero llegué a la final, y tras un 
comienzo catastrófico, me tocó 
una Esencia Arcana que te vuelve 
letal. En menos de un minuto 

me hice con el primer puesto y 
gané un Mario Party 9. iFue una 
explosión de adrenalina! También 
participé en un torneo de Mario 
Kart 7 y llegué a las finales. Me 
gustaría participar en uno de Kid 
Icarus. 


éCuándo te hiciste nintendero 
y qué géneros o juegos te 
emocionan? 

De pequeño jugaba con GB Color 
y Advance SP, que me marcaron 
mucho. También me maravilló 
Monster Hunter para Wii, pero al 
tener la 3DS, descubrí Ocarina of 


2 


Tornadus, 
Thundurus 

y Landorus, 
disponibles 
en RAdar 
Pokémon 


Time, una "bestialada" de juego | 
que me sorprendió muchísimo. | 
Unos meses mas tarde iba a | 
salir Skyward Sword, y ya tenía | 
claro que no podía perdérmelo 

por nada del mundo. Aunque 

no me hice nintendero hasta 

hace 3 ó 4 años, ahora es una 

marca que me emociona oír. Mis 
géneros favoritos son el RPG, la 
acción y, sobre todo, la lucha: me 
encantan Street Fighter, Dragon 

Ball B. Tenkaichi y Tekken. 


¿Cómo te definirías? ¿Cuáles 

son tus planes de futuro? 

Soy tímido con la gente que 

acabo de conocer, y con la gente 
que me conoce soy demasiado 
extravagante, aunque no suelo 

darle mucha importancia a lo que | 
piensan de mí. Hasta hace un | 
tiempo quería ser Diseñador de 
Videojuegos, pero los profesores, 
familiares y amigos me solían 
decir que podía dedicarme 

al Periodismo, por cómo me 
expreso y escribo. Vamos, que 
me hincharon la burbuja. 

¿Qué es lo que más te gusta de | 
la revista? ¿Algún mensaje final 
para todos los lectores? 

Llevo comprando la revista 

desde hace unos 5 años y ha 
cambiado mucho en todo este 
tiempo. El diseño y ese toque 
personal que le habéis dado a las 
páginas y secciones es genial. Y 

a los lectores, un aplauso por ser 
nintenderos y por ser tan buenos 
fans, algunos desde siempre. 


Zone: ¿qué 
hago? Por 
otro lado, 
¿la Pokédex 


@MANUEL MELGUIZO ¿Cuál es la 
fecha de Luigi's Mansion 2? ¿Habrá 
secuela en Wii U? ¿Y se sabe algo 
یہ‎ | de un Mario Tennis para Wii U? 

' Luigi's Mansion: Dark Moon llegará 
en Navidades y no se sabe si habrá 
secuela en Wii U. Tampoco hay 
previsto un Mario Tennis U, pero 


sería una idea muy interesante. 
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Andrés Gandel 

¿Qué juego me recomendáis: 

Pilotwings Resort, Nintendogs+Cats 
o Star Fox 64 3D? ¿En Kindom Hearts: 
DDD los combates serán en el escena- 
rio o como en Chain of Memories de 
GBA? ¿Las peleas solo serán con los 
monstruos nuevos, o también contra 
los Sincorazones? ¿Cuántos mundos 
podremos visitar? 
Star Fox 64 3D es el más divertido 
y explosivo de los tres. Si nunca lo 
has jugado, no lo dudes. En cuanto a 
Kingdom Hearts: DDD, los frenéticos 
combates serán en tiempo real, si 
te refieres a eso. Los Sincorazón 
cederán su puesto de enemigos a los 
Devoradores de Sueños, y de momento 
hay once mundos confirmados. 


| Juan José Núñez 

| Hola nintenderos. 
| Vivo en Huelva 
pero no veo por 
ningün lado el ico- 
no de Nintendo 


3D PRO y el RAdar 
Pokémon costa- 
rán dinero, o serán 
como la Pokédex 3D? 
Para encontrar un 
punto de conexión a 


Nintendo Zone, debes pasar por algu- 
no de los 25.000 hotspots que hay en 
toda Europa. Puedes consultarlos en 


www.nintendo.es. Hemos comprobado 
que en Huelva tienes dos (uno de ellos 
en la Avenida de Italia). No se han anun- 
ciado los precios de RAdar Pokémon 

y Pokédex 3D Pro, en cuanto lo sepa- 
mos os lo comentaremos. Ambos esta- 
rán descargables desde la tienda de 
3DS, RAdar a partir del 12 de octubre y 
Pokédex 3D en otofio. RAdar nos per- 
mitirá capturar Pokémon que luego 
podremos llevar a las ediciones Blanca ' 
2 y Negra 2; y en Pokédex 3D habrá 
datos de todos los Pokémon de la saga. 


Juan Gerrolaza 
iHola R.O.N! £Se sabe de un Ace 
Attorney para 3DS? لان‎ qué juego 


me recomendáis: Kirby's Adventure 


(KERMAN RODRIGUEZ Quería 
preguntaros si tenéis información 
sobre el juego de Hora de Aventuras 
que está desarrollando WayForward. 
Gracias al creador de la serie, 
sabemos que llegará a lo largo de 

este año para DS y 3DS. De hecho, ya 
circulan algunas imágenes del juego y 
es realmente sorprendente. 


Wii o Kirby Mass Attack para DS? 

¿Se sabe algo más de Layton y 
Animal Crossing para 3DS? لان‎ 

de Pokémon Blanco y Negro 


2? ¿Se sabe si Layton vs. 
Ace Attorney llegará a 
España? 
M Kirby Mass Attack DS 
es más innovador, pero 
también te interesará 
el pack 20 Aniversario 
de Kirby con sus 6 
mejores juegos, que 
podríamos catar 
a finales de sep- 
tiembre. Layton y 
Pokemon B/N 2 lle- 


@RAUL RUIZ ¿En el Spirit 
Camera hay online? ¿Aparecen solo 
fantasmas o también zombis? 

Sólo fantasmas, a menos que tú seas 
un zombi, ya que aparecerás en el 
juego con la cámara. No tiene online. 
(DALEJANDRO LLINARES Me 
gustaría saber cómo se consigue a 
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garán este año y Animal Crossing se 
hará esperar un poco más, hasta 2013. 
Layton Vs. Attorney sigue sin fecha. 


Flipnote Hunter 

© Carlos Sobejano 

iHola a todos! Estoy buscando 
Flipnote Studio en la eShop pero no 
lo encuentro, ¿lo han quitado? ¿Y qué 
sabéis sobre el Monster Hunter para 
3057 ¿Se podrá jugar sin el pad ana- 
lógico extra? éHabrá multijugador? 
La aplicación de DSi no es compatible 
con 3DS, aunque seguimos pendien- 
tes de la versión 3D. De momento, New 
Art Academy se unirá a Colors! 3D para 
tener ocupados a los artistas. Monster 
Hunter Tri G aun no tiene fecha oficial 
para Europa, y aunque el Circle Pad 

Pro no será obligatorio, Capcom reco- 
mienda su uso. Respecto a tu pregunta 
sobre el multijugador, no tendrá online, 
pero sí misiones descargables. 


DiVionster Hunter Tri G es uno de nuestros 
objetivos favoritos para llevarnos a 3DS. 


LOS DESAFÍOS DE CÓDIGO AMIGO 


iAmigos de la Revista Oficial Nintendo! Empezamos un nuevo apartado del Buzón 
en el que nos proponemos retar a todos los que formen parte de nuestra comunidad. 
Este primer desafío lo vamos a realizar con los 100 primeros que os registrasteis 
con nosotros. Enviadnos por el correo Nintendo un dibujo relacionado con el 
universo de Zelda. Es decir que puede ser Link, Zelda, cualquiera de los personajes 
de los juegos de la saga, un escenario, objetos, lo que queráis... 


Este mes buscamos... 
LOS MEJORES DIBUJOS DE ZELDA 


Y mientras, mira qué dibujos más espectaculares han 
enviado nuestros amigos a la 3DS de la revista Oficial. 
Puedes inspirarte en ellos para aceptar este desafío. 


Sáb, 01-01-2011 


Silvia en Inazuma Eleven 2 Ventisca 
Eterna para DS. 

Está en la planta de arriba de la casa 
de Mark, pero antes tienes que vencer a 
Ultra Raimon A, penúltimo equipo de la 
fila de arriba del Mary Times. 


@MAITE RM Quiero comprar el One 
Piece Unlimited Cruise SP para 3DS 


pero me han dicho que saldrá otro 
distinto. ¿Debería esperar? 

El que sale el 27 de julio es One Piece 
Unlimited Cruise SP2, la segunda parte 
que quedó pendiente (la adaptación de 
El Despertar de un Héroe de Wii). 


@ALEJANDRO MARTÍNEZ Hola 
R.O.N! Me gustaría saber si habrá un 


videojuego de The Conduit para 3DS. 
Hace un aíio, High Voltage dejó caer que 
habría un Conduit 5D, pero no se volvió 
a saber de él. Así que por ahora, nada. 


@MANOLONMALONE PÉREZ ¿Es 
cierto que Lego está estudiando la 
posibilidad de crear Lego The Legend 
of Zelda? 


No, lo que has visto es el proyecto de 
una línea de juguetes Lego basados en 
Zelda, pero Nintendo tendría que dar su 
aprobación. 


@DANIEL R.O.N., ¿cuál da más miedo 
Revelations o Spirit Camera? 

Spirit Camera tiene sustos muy buenos, 
pero Revelations da más canguelo... 
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Reportaje. 
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New Super Mario Bros. 2 e 


La fiebre 


del oro 


Un juego de 
Mario distinto 
llega el 17 de 
agosto. La cosa 
va de monedas... 


urante siglos, los alqui- 
mistas buscaron la Piedra 
Filosofal, mítica sustancia 
capaz de convertir cualquier 
metal en oro. Un sueño 
imposible... hasta que Mario lo ha hecho 
realidad. Su nueva aventura de platafor- 
mas 2D brilla tanto que puede cegarte, 
primero porque nos ofrece la sabiduría 
jugable de siempre, luego porque sor- 
prende con nuevos modos de juego y, 
finalmente, porque... lo llena todo de 
oro. Las monedas surgen por doquier a 
cada paso que damos, tantas que uno 
de los objetivos del juego es conseguir... 
¿un millón? El Reino Champiñón no 
conoce la palabra “crisis”... 


Sabiduría plataformera 

Todo comienza como (casi) siempre, 
con Peach siendo secuestrada, en este 
caso por los Koopalings (a Bowser Jr. no 
le vemos en el grupo, ya sabéis que sue- 
le ir por libre). Mario se lanza a rescatar- 
la por los tradicionales niveles 2D, con 
su control de siempre: salta y corre con 
inercia, y encuentra en su camino (tems 
como la Flor de Fuego y la Super Hoja. 
Sí, esto significa que Mario Mapache ha 
vuelto, y funciona exactamente igual © 
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2 que en Super Mario Bros. 3: cuanta 
más carrerilla coges, más lejos saltas, 

y si aceleras al máximo puedes volar 
por los escenarios. Y también hay otros 
elementos conocidos, como las tres 
Monedas Estrella en cada nivel. Pero 
algo ha cambiado en este escenario tan 
familiar, algo importante que da un vuel- 
co a la mecánica del juego. Ahora hay 
monedas por todas partes. Llueven des- 
de las tuberías, las sueltan los enemigos 
o hasta las fabricas tú. Y este hecho te 
hace jugar de manera distinta. 


Gran parte de la culpa de este desplie- 
gue inflacionista la tiene los nuevos 
ítems. El nuevo Bloque de Oro se adhiere 
a tu cabeza cuando menos te lo esperas, 
ya que está camuflado como un bloque 
normal. Y, cuando te mueves, las mone- 
das comienzan a salir de él. Más cuanto 
más deprisa corres, así que de repente 
te ves lanzado como un kamikaze por 
zonas llenas de peligros, pero a ti solo te 
importa la pasta. 

La Flor de Oro también es la pera: 
lanzas bolas doradas que convierten 
los bloques en monedas. Qué casua- 
lidad, suelen aparecer siempre cerca 
de muuuuchos bloques y tu conta- 
dor de monedas sube como la espu- 
ma. Después están los aros dorados. 
Aparecen flotando por los escenarios y, 
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En New Super 
Mario Bros. 2 hay 
un objetivo paralelo 
a rescatar a Peach: 
acumular un millón 
de monedas entre 
todos los modos de 
juego disponibles. 


cuando los coges... Todos los enemigos 
se convierten en oro y dejan monedas 
cuando te los cargas. Algunos hasta 
llevan una estela de monedas detrás, 
la misma que sueltan los caparazones 
cuando los lanzas. Ahora empieza a 
cobrar sentido el aparentemente impo- 
sible objetivo de coger un millón de 
monedas, éverdad? Pues, además, hay 
nuevos bloques con nümeros que pue- 
den llegar a soltar 50 monedas, tuberías 
doradas que dan a zonas secretas lle- 


nas de oro, otras en las que empiezan a 
llover monedas porque sí... Y los efec- 
tos en la forma de jugar son palpables, 
porque para hacerte rico tienes que ser 
más temerario. Algo que se hace paten- 
te en el nuevo modo Coin Rush. 


[Ht | 
Los desafíos Coin Rush, separados de 
la aventura, consisten en superar tres 
niveles seguidos con el objetivo de 
lograr el mayor número de monedas 2 


<1 ¡Mario Bros. 2 e 


رت 


súper 
00 5 
ime que 
item coges.. 


..y te diré qué poder gana Mario. En 
NSMB 2 vuelven el traje de Mapache 
(que no el Tanuki que vimos en Super 
Mario 3D Land) o la Flor de Fuego, 
pero también hay gozosas novedades 
que tienen que ver con la fiebre dora- 
da que todo lo invade. 


© Bloque de Oro 


Cuando golpees con la cabeza un blo- 
que, quizá tengas suerte y sea este. 
La cabeza de Mario se "cuadrará" y, 
cuando se mueva, generará monedas. 
Cuanto más rápido corras, más mone- 
das saldrán de tu cabeza. 


E) Súper Hoja 


Recuperada en Super Mario 3D Land, 
nos transforma en Mario Mapache. 
Además de acabar con los malos con 
la cola, si cogemos carrerilla nos per- 
mite volar durante bastantes segun- 
dos. ¿Qué secretos habrá ahí arriba? 


© Flor dorada 


Parecida a la Flor de Fuego, te permite 
lanzar bolas doradas que convierten 
los bloques en monedas (además de 
acabar con los malos, claro). En algu- 
nos niveles, supone un auténtico festi- ٠ 
val de transformación áurea. A 


© Hoja Dorada | o 


Aun no la hemos visto en funciona- Y 
miento, pero se parece sospecho- Ü 0 
samente a la Hoja de Invencibilidad 

que aparecía en Super Mario 3D Land 

cuando perdías 5 vidas seguidas, y / 
que te hacía... pues eso, invencible. 
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©2105 Koopalings han vuelto, Los hijos de Bowserraptana Por primera vez en una portátil podremos jugar la DEN el modo Coin Rush recorreremos 3 niveles recogiendo 
Peach y nos toca ir a rescatarla. ¿Estará en este castillo? aventura a dobles. ¿Cooperas o compites? monedas. Los récords se compartirán por StreetPass. 
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SI LO RESERVAS... 


کا ہہ 


MAMO BROS 


2 


1 T secretos, y eso es decir 
ہے ا‎ cada recoveco > tendrá recompensa. 


3DS. 


0 
9 
z 
[m 
H 
Z 
Z 


C1: REVISTA OFICIAL NINTENDO N? 237 


IN RUSH ES ESPECIAL: EN ESE MODO 
DESPRECIAS EL PELIGRO CON TAL DE 
ATRAPAR HASTA LA ULTIMA MONEDA 


! posible. Y aquí sí que juegas de una 
manera completamente distinta a como 
lo haces en cualquier otro juego de 
Mario: solo arriesgándote puedes aga- 
rrar las monedas antes de que desapa- 
rezcan, y te verás a ti mismo lanzándote 
contra los enemigos dorados (por peli- 
grosos que sean), como si no hubiera 
un mafiana. Una jugada maestra de Coin 
Rush es que solo dispones de una vida. 
Si mueres, tienes que empezar desde el 
primer nivel del reto, haciendo aun más 
emocionante la experiencia. Y otra, que 
el tiempo que te sobre al acabar el nivel 
se convierte en monedas... Lo que se 
traduce en un dilema: éte paras a inten- 
tar coger cada moneda, o es mejor lle- 
gar un poco antes a la meta? Esta duda 


اجا کا ابا ا بای 


۱۷ los malos se hacen de oro. Ahora, en 
| kunt d de evitsirtos, te lanzas a por ellos. 


se agudiza porque, posiblemente, Mario 
nunca recorrió niveles con tantas zonas 
ocultas y recovecos como en este jue- 
go. En las fases que nosotros hemos 
jugado, casi a cada paso hay caminos 
secretos o ítems ocultos que llevan a 
un nuevo reguero de oro. Explorar los 
niveles a fondo y saber qué monedas 
merece la pena coger y cuáles no es 
fundamental para mejorar marcas que, 
además, intercambiaremos con otros 
jugadores vía StreetPass. Un ültimo 
detalle: si agarras la bandera de final 
del nivel en lo más alto, doblas el nüme- 
ro de monedas. La guinda a un estilo de 
juego muy adictivo: no sabemos cuán- 
tos retos Coin Rush habrá, pero cuando 
acabas uno es muy difícil no repetir- 

lo para superar tu récord de monedas. 
Aunque, éde qué vale ser tan rico si no 
puedes disfrutarlo en compañía? 


Sí, el modo Aventura podrá jugarse a 
dobles (en red local) por primera vez 
en una consola portátil, con el segundo 


jugador controlando a Luigi. Será una 
experiencia tanto cooperativa como 
competitiva, muy al estilo de la que ya 
vivimos en New Super Mario Bros. de 
Wii: saltando uno sobre otro, llegaremos 
a zonas de otro modo inaccesibles. Y 
cuando un personaje muera, aparece- 

rá en una burbuja que el otro jugador 
podrá romper para revivirle. Pero, aten- 
ción, porque al final de cada nivel se 
contabilizará el número de monedas que 
cada jugador haya recogido. ¿De verdad 
crees que no vas a picarte? 

Esta mezcla de nuevas sensaciones 
con un aspecto estético de lo más clási- 
co (aunque con la novedad de presentar 
los diversos planos de profundidad de 
los escenarios en 3D), nos hace esperar 
con muchas ganas la versión final de 
New Super Mario Bros. 2. De momento, 
ya sabemos que hará historia por ser 
el primer juego “Triple A” que Nintendo 
lanzará al mismo tiempo en formato 
físico y como descargable de la eShop. 
Pero seguro que también marca un hito 
por su capacidad para divertir. © 


Nos lo cuenta... 


Takashi Tezuka $ 


Productor de la ۹ New NN Mario Bros. 


000 phos. Un 


OTakashi Tezuka nos presentó los nuevos New Super 
Mario Bros de 305 y Wii U durante el E3. 


El oro y las monedas van a ser más importantes que 
nunca, ¿es esta su forma de combatir la crisis? 
(Risas) No lo he pensado como dinero real, así que no 
he pretendido esconder una metáfora sobre la situa- 
ción actual del mundo. En el mundo de Mario, las 
monedas están por todas partes y pueden aparecer en 
los lugares más insospechados, y es esa sensación de 
“misterio monetario” lo que quise transmitir. 


El juego nos ha parecido más difícil que la versión 
de DS, ¿es para dirigiros a un público más experto? 
No hemos elevado el nivel de dificultad para dirigirnos 
a un determinado tipo de público. Una de las cosas 
que sí hemos implementado para aquellos jugadores 
que tengan problemas en algún punto es un “bloque 
de superguía” como el que había en el último juego, 
que les ayudará a completar el nivel más fácilmente. 


¿Habrá un limite de monedas? 

No puedes comprar nada con ellas (se ríe), pero una 
de las metas personales que te propone el juego es 
conseguir un millón de monedas en total, algo que te 
puede llevar varios meses. Por simple diversión. 


¿Por dónde pasa el futuro online de Mario? 

Por ahora hemos preferido centrarnos en familiarizar 
al mayor número de jugadores posible con el concep- 
to de Miiverse. Personalmente, me gusta más la idea 
de que los jugadores estén juntos en la misma habita- 
ción, porque encaja mejor con la esencia de Mario, 


Super Mario 3D Land no cubrió las expectativas de 
muchos fans y medios. ¿Ha motivado esto el lanza- 
miento de otro Mario tan poco tiempo después? 
No lo hemos hecho por eso. En realidad, la planifica- 
ción de NSMB 2 y Super Mario 3D Land fue bastante 
paralela, y aunque ambos juegos están protagoniza- 
dos por el mismo personaje, pertenecen a dos sagas 
diferentes. 


¿Cómo habéis aprovechado el efecto 3D en New 
Super Mario Bros 2 
No tenía mucho sentido añadir efecto 3D “porque 


New Super Mario Bros. 2 0 


f", ya que la jugabilidad podía verse truncada. Al ser 
un juego de avance lateral 2D, se creaba una sensa- 
ción de inconsistencia, sobre todo al superponer pla- 
nos. Las 3D encajan perfectamente en un juego como 
Mario 3D Land, pero no es fácil crear virguerías visua- 
les en 3D en un juego 2D. Aun así, cuando activas las 
3D, el fondo se desenfoca para dar sensación de leja- 
nía. Las hemos usado como un recurso estilístico más 
que jugable. 


¿Qué le diría a los analistas que recomiendan a 
Nintendo trasladar los juegos de Mario a otros dis- 
positivos? ¿Se imagina a Mario fuera de casa? 
Sinceramente, no me lo puedo imaginar. En cualquier 
juego de plataformas y acción de Mario, el control 
debe ser impecable. Para ello se necesita el hardware 
idóneo, y nosotros somos los únicos capaces de crear 
dicho hardware. Los Smartphone y las tabletas no 
tienen botones físicos, así que te hago la siguiente 
pregunta para que lo pienses: ¿de verdad querrías un 
Mario con controles sólo táctiles? 


¿Cuál es su Mario preferido de todos los tiempos? 
Me quedaría con el primero, Super Mario Bros. Lo que 
le hace tan especial es el hecho de ser el primero de 
todos. Y creo que fue una buena idea, porque mira 
todos los Marios que vinieron después gracias a él... 


¿A qué otro icono del Reino Champiñón te gusta- 
ría rescatar? Nos encantan Yoshi's Island y Wario 
Land... 

No puedo hablar sobre planes concretos... pero es 
cierto que hace mucho que no hacemos nada con 
Yoshi, y me encantaría volver a trabajar con él. 


¿Cree que dentro de cien años nuestros bisnietos 
seguirán jugando a Mario? 

Trabajamos en cada título de Mario con la idea de que 
la gente los siga jugando dentro de cien años. Siempre 
prestamos atención a lo que más se lleva en cada 
época, y estoy seguro de que en cien años Mario será 
un reflejo de lo que la gente busca en términos de 
entretenimiento. Cada generación de Mario ha refleja- 
do las capacidades únicas de cada hardware, mante- 
niendo la esencia que los une a todos. 


OTakashi Tezuka y 60 نا‎ pudieron enfrentarse 
cara a cara al multijugador de Mario 2. ¿Quién ganó? 
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momentos 
post 


El E5 ha pasado como un vendaval, por eso hemos 
decidido seleccionar los mejores momentos que nos 
deja la feria de videojuegos más importante del mundo. 
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el "presentador" 

de Nintendo Land, 
productor de juegos 
para Wii ,لا‎ diseñador 
de Wii Sports y de la 


saga Animal Crossing, 


fue elegido para abrir 
el fuego de Nintendo 
con la nueva Wii U. 


4 8 
de Warner Bros. Interactive, fue el 
primer representante de una third 
party en mostrar su apoyo a Wii 
U. Destacaron sus Batman, Lego 
City y el nuevo Scribblenauts. 


presidente 


el 'Casillas' del E3, 

dejó el talento español 
en muy buen lugar 
como productor del 
impactante Castlevania: 
Mirror of Fate, la estrella 
portátil del E3 con 
permiso de Mario. 


2 director de 
Ubisoft Francia, levantó los 
aplausos más efusivos al 
mostrar el primer tráiler con 
el gameplay de ZombiU, que 
nos dibujó una idea inicial 
de las características del 
Wii U GamePad. 


10 


rostros 


ue salieron 
avorecidos 


ueron los pilares de 

Nintendo durante la 

conferencia y el resto 
de la feria; diez protagonis- 


10 momentos post 


2 3 to, el 'príncipe de los 
videojuegos', se metió a todos en el bolsillo, 
incluido el Pikmin rojo, que se unirá a su tropa 
en Pikmin 3 para Wii U. El esperado título abrió la 
conferencia con una genial puesta en escena. 


5 


2 c 

ime, presidente 
de Nintendo 
América, ejerció 
de maestro de 
ceremonias. 
Un año más, 
demostró 
sus dotes de 
showman... y de 
zombi, durante la 
demo de ZombiU. 


tas que mostraron su mejor 
cara para desvelar los pri- 
meros bombazos de Wii U y 


los próximos éxitos de 3DS. ə 
de Rocksteady 


Studios, es el 
director de Batman 
Arkham City, uno 
de los juegos que 
más expectación 
suscitaron entre los 
asistentes. 


9 

presidente de 
Ubisoft, se llevó 
las mayores 
ovaciones entre 
las third parties, 
gracias a uno de 
los catálogos más 
potentes de la feria, 
con juegos como 
Assassin's Creed Ill 
y Rayman Legends. 


'el otro Miyamoto', 
es el productor de 
New Super Mario 
Bros. 2 y U, además 
de un hombre 
entrañable. Acaparó 
el protagonismo de 
la mesa redonda de E 
Wii U y nos retó a 
una partida a NSMB 
2 en privado. 


۱ , el ‘Walt Disney’ del E3, dedicó 
una presentación individual a Epic Mickey 2: El 
Poder de Dos (Wii) y Power of Illusion (3DS), de 
los que habló con su entusiasmo habitual. 
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8 8 
T interacciones 
من‎ con el GamePad 


minijuego, pero 
en el GamePad 


dispondrás de una | igual que ocurrió con Wii, la interac- 
vista personal con SUE . z 
mayor detalle. ción entre mando y juegos será clave 


para el éxito de Wii U. Aquí vamos a 
enseñarte 10 ideas diferentes de lo que se 
puede hacer con el GamePad de Wii U. 


Moviendo el 
mando a los lados, 
tu coche acelerará, 
frenará e incluso 
saltará en este 
frenético minijuego 
de plataformas. 
Y además podrás 
hacer zoom en el 
mando. 
a los 2 atmi am C La pantalla táctil se va 

a convertir en el Batcomputer que el héroe lleva en su brazo. Y no solo 
tendremos a la vista el inventario, también podrá manejar el batarang, 
desplegar el mapa o iniciar el modo detective. 


4 


2 


SING. Si llevas 

el GamePad podrás 
animar el baile y dirigir 
al grupo. Al tener la 
letra en la pantalla, 
podrás cantar frente 

a tus amigos y no 
mirando al a tele. 


Hey I just met you 5 
And this is crazy 


زج 

Una experiencia en-la 
que te integras como protagonista de 
situaciones reales: en mitad del carnaval 
de Río, en un tour por Londres, y tü 
decides qué ves y desde qué ángulos. 
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No es que rediseñes 

el juego, es que el 

que lleve el GamePad 
podrá dibujar o borrar 
plataformas para ayudar 
o fastidiar al resto de 
jugadores. Y los demás 
no podrán anticiparse... 
Así es el concepto de 
juego asimétrico. 


inte En este parque de 
minijuegos, las interacciones con el GamePad 
serán toda una experiencia. Aquí se convierte 
en un lanzador de shurikens con los que 
defendernos de la horda de pequeños samuráis 
que deambulan por la pantalla. 


330.1 ft. 


Peak: 1792.1 ft 


El juego de training va a ser uno de los que 
mas aproveche las capacidades del GamePad. 
En este ejercicio nos ofrecera un nuevo punto 
de vista al realizar el salto, de hecho sera como 
si miraramos hacia abajo, y funcionara sin 
necesidad de la pantalla de television. 


10 


2 : O sea que 
tan pronto despliega el inventario, como 

es indispensable para introducir la clave de 
una puerta cerrada o hace de ganzüa, o nos 
ayuda a explorar una zona inhóspita pero 
seguro que cargada de zombis. El GamePad 
será tu mejor aliado en este juegazo. 


2 1 اع‎ GamePad hará las 
veces de mapa-rádar en este genial juego 
de estrategia diseñado por Miyamoto. En 

su pantalla tendremos localizados a los 
Pikmin y a los 'capitanes' en todo momento, 
y podremos darles órdenes de la forma más 
sencilla, o reunirles donde queramos. 


10 momentos post 


10 deseos 
para 2015 


Smash Bros. Ya está en 
manos de un nuevo equi- 
po, éveremos pronto algo? 


Animal Crossing Wii U. 
Si la versión de 3DS saldrá 
en 2013, épor qué no 
hacerlo “acompañada”? 

Zelda REAL HD. Con lo 
que vimos en 2011, ya hay 
mucho andado. 

Call of Duty Wii U. 
Algunos medios no oficia- 
les lo dan por seguro... 


Dragon Ball Wii U. 
Namco Bandai podría 
tenerlo en su mira. 

GTA V. ¿Estará Rockstar 
diseñándolo? 

Tomb Raider Wii U. 
Eidos no ha dicho nada, 
pero nosotros cruzamos 
los dedos. 

J Castlevania LoS 2. 


Y además, realizado por el 
equipo de Mercury Steam. 
J Un nuevo Pokémon. A 
ver, que quede claro, no 
es una noticia es un sim- 
ple y legítimo deseo. Un 

Pokémon para 2013 


- > 


Watch Dogs. Queremos 
al Unico juego de Ubisoft 
capaz de rivalizar con el 
genial ZombiU. 
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10 momentos por 
Gustavo 
Acero 


[ Enviado especial de R.O.N. al E3 


Charlar distendidamen- 
te con el mítico Takashi 
Tezuka y echarnos una 
partida cooperativa a New 
Super Mario Bros 2. Nunca 
pensé que saltaría sobre 
la cabeza de alguien tan 
importante para Nintendo. 

Ver al mismísimo 
Miyamoto a unos metros 
de mi butaca, segundos 
después de ser invadido 
por una tropa de Pikmin 
en su camerino. Enorme. 

Toparme por sorpresa 
con Charles Martinet, la 
voz de Mario y compañía, 
y hacernos una foto al gri- 
to de “ya-huuuu!”. 

Probar la Wii U, soste- 
ner el ligerísimo GamePad 
por primera vez y descu- 


brir su potencial jugable 
con ZombiU, Rayman 
Legends o Batman. 


Jugar a Nintendo Land 
y disipar mis dudas inicia- 
les con los minijuegos de 
Animal Crossing, Luigi y 
DK, realmente divertidos. 

Contemplar los gráfi- 
cos en alta definición por 
primera vez en una conso- 
la de Nintendo. Texturas e 
iluminación lucen de lujo. 

En la zona de 3DS, com- 
probar lo avanzado que 
está el desarrollo del bru- 
tal Castlevania, Luigi's 
Mansion: Dark Moon o 
Mickey Power of Illusion. 

Vivir el ambientazo de 
los stands y deleitarme 
con la belleza de las chi- 
cas. Hubo una que incluso 
me miró, pero porque me 
confundió con una amiga. 
5 Disfrutar del inolvidable 
concierto sinfónico de 
Zelda en un teatro griego 
rodeado por un bosque a 
la luz de las estrellas. Fue 
una experiencia preciosa. 

Recorrer Los Angeles 
durante horas, pasar por 
Hollywood, Santa Monica 
y Beverly Hills... hasta que 
al fin encontré mi hotel. 
Sí, me perdí, ¿vale? 
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del show, y portada del ültimo nümero de la revista. En el E3 fue 
presentado con todo lujo de detalles, pues no es solo un made in 


Spain de lujo, es también un producto exclusivo y único para 3DS. 


2 ٠١ Su peculiar estilo gráfico 
lleva años conquistándonos, y la transformación 3D no hará 
sino aumentar su potencial. Pero no nos desviemos: será una 
experiencia rolera que no rehusará la acción directa. 


7 


2 3. Wi Escenarios más amplios, colores más vivos y 
hasta un máximo de 4 personajes (Olimar incluido) para manejar 
dentro del juego. No será la única sorpresa, también tendremos 
Pikmin nuevos, entre ellos el único presentado, Pikmin Roca. 


Una de las revelaciones 


New Mario Bros. U 


10 


juegos 
que explotarán 
en Wii U y 5 


stos son los 10 juegos que 

mejor recordaremos de este 

E3. Algunos por su inesperado 
anuncio, otros por su increíble evo- 
lución, los hay que forman parte de 
una nueva línea de producto, y en 
otros casos, a pesar de haber pasa- 
do demasiado rápido por las pan- 
tallas, los elegimos por la trascen- 
dencia que tendrán. Aquí tienes 10 
argumentos para creer en Nintendo. 


2 GE i U. Desde el GamePad uno de los 
jugadores controlará a Murphy, y será el encargado de allanar el 
camino al resto en un plataformas espectacular y divertido, y en el 
que velocidad, reflejos y jugabilidad se darán la mano. 


10 momentos post 


10 Momentos por 
Nicolás 
Wegnez 


Director de Marketing de Nintendo Ibérica 


B. F. 


— “e 
F \ DA 
Po. 
l 2. 3DS. Presentado como una de las estiellas 2 Candidato claro a juego de Coger el Wii U 
que llegan a 305... iconfirmado en 2012! Luigi vuelve a enfrentarse lanzamiento con la máquina, el nuevo Mario es una reformulación GamePad en las manos 
a sus temores a lo largo de diferentes mansiones. Cuenta con un del espíritu clásico de saltos y habilidad más el toque cooperativo jy 
nuevo arma paralizante y control preciso con el stick. de un multijugador que promete ser más ASIMÉTRICO que nunca. darme cuenta de que es 


comodísimo... y de que 
icambia todo! 

Aprender nuevos tér- 
minos que son ya sinóni- 
mos de innovación : Wii U 
Game Pad, Juego asimé- 
trico, Miiverse, etc. 

Haber visto 23 juegos 
para Wii U, y saber que 
habrá más... ya que no 
todo se ha anunciado, por 
supuesto... 

Castlevania en 3DS 
cuyo aspecto increíble 
nos tiene que hacer sen- 
tirnos orgullosos de que 
lo esté desarrollando un 


JD 


2 ٠١ El Team Ninja apuesta por una 2 : fii U. El equipo que dio a luz Madworld y 


jugabilidad renovada para esta versión, influida por las críticas Bayonetta está detrás de un beat'em up sorprendente, en el que estudio espafiol. ١ 
recibidas por los usuarios. En todo caso el equipo promete que el los héroes protagonistas tendrán que unirse para tomar la forma New Super Mario Bros 
juego será una explosión de acción llevada al límite. de armas con las que combatir a los invasores. ¿No es flipante? 2, especialmente cuando 


supimos que iba a permi- 
tir completar todo el jue- 
go en el modo para 2 
jugadores. 

3 Miiverse que se utiliza- 
rá de forma distinta en 
cada juego... los ejemplos 
de New Super Mario Bros 
U o Nintendo Land, me 
hacen soñar con cómo 
se podrá utilizar en otros 
juegos emblemáticos de 
Nintendo y también de 
third parties. 

D Ver la cara y las sonri- 
sas de la gente que podía 
“probar” Nintendo Land... 


2 Vii U. Para algunos es un GTA estilo 220 068 ii U. El GamePad será nuestro mejor aliado para 


Lego, y no parece que les falte razón: su puesta en escena urbana, enfrentarnos a la oscuridad donde los zombis se encuentran una vez mas, playing is 
el manejo de vehículos, las misiones, moverse libremente por la tan a gusto. Nos permitirá explorar, controlar el equipo, resolver believing! 
ciudad lo convierten en un sandbox absolutamente apetecible. pequeños puzles o hacer uso de la ballesta. Todo indispensable. Ver el aspecto gráfico 


de juegos como 
Assassin's Creed Ill, Ninja 
Gaiden 3 o Trine 2, y pen- 
sar que estamos hablan- 
do de la PRIMERA genera- 
ción de juegos diseñados 
para Wii U.... 

Descubrir por primera 
vez a Mario en HD.... 
iiiiqué bien se vel!!! 

LEGO City: Undercover 
que me parece especta- 
cular aunque no se esté 
hablando tanto de él... ojo 
a este título! 


Rayman Legends y 
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Probamos sus primeros juegos 


NRO c 
WIROL POWER 


ATA a یق‎ 
Qe: ا‎ s 


+3 SS E | ^ ^ n n 

— — Llegará durante el último trimestre 
del año, pero ya hemos jugado con sus 
juegos de primera generación. Así son. 


Wi Primer contacto 


000151730 0 32 


y e 


Satisfacción e indignación a partes iguales 
sintieron Rubén y Gustavo cuando Roberto manejaba el Wii U 
GamePad: fue un buen apoyo creando plataformas para acceder a 
zonas elevadas, pero de vez en cuando salía a la luz su "yo malvado” 
y un bloque aparecía justo sobre nuestras cabezas cuando íbamos a 
saltar... Gustavo, no te piques hombre, que no es “patanto”. 


Piña 
* s LF 
Wu 


37 


Reportaje 


Este originalísimo beat'em up puede dar la campanada. 


e Rising Star, el estudio que 

creó para SEGA obras como 

MadWorld o Bayonneta, no 

solo podemos esperar lo mejor, 
sino también lo más sorprendente. 
Project P-100 es un beat em up de los de 
avanzar y pegar sin parar, pero en el que 
no manejamos a un héroe, sino a todo un 
grupo de superhéroes... a la vez. 


El poder del pueblo 

Robots extraterrestres están invadiendo 
la ciudad, así que nuestros superhéroes 
salen a la calle a combatirlos. Con el 
stick izquierdo del Wii U GamePad move- 
mos a todo el equipo a la vez, los gati- 
llos nos sirven para cubrirnos o esquivar 
y atacamos con los botones. La gracia 
está, precisamente, en esos ataques: 


34 


۲۱ ها‎ CAE 


MR y 
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ل 


US ١ - دح‎ 
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nuestros héroes son capaces de crear 
armas de energía sólida: una espada, un 
pufio y una pistola (estas tres al menos, 
suponemos que habrá más segün avan- 
cemos). Para cambiar de arma realiza- 
mos un trazo determinado en la pantalla 
táctil o un movimiento con el stick dere- 
cho. Y las armas pueden servirnos para 
resolver puzles: por ejemplo, con el pufio 
agarraremos y moveremos bloques. 

Otro elemento original es que, si 
rodeamos a los civiles que encontremos 
por la calle, se unirán a nuestro grupo. Y 
cuantos más seamos, mayor será nues- 
tro poder... pero también será más difícil 
esquivar los ataques enemigos, como 
comprobamos al intentar saltar sobre los 
rayos de energía sin que toquen a ningün 
personaje del equipo. © 


Primer: presión Una buena ración de 
acción caótica es lo que nos ofrecerá este título. 
Cuando nos acostumbramos a ver decenas de 
elementos moviéndose a la vez en pantalla, 
disfrutamos de un ritmo de juego frenético, de 
los sencillos controles y del reto que suponen 
enemigos mecánicos tamaño XXL. 


Wii Primer contacto © — 


| mejor juego de Batman jamás 
creado, una de las aventuras 
más grandes que se han jugado 
en una consola, estará presen- 
te en Wii U. La historia ya la conocéis: el 
distrito de Arkham se ha convertido en 
una superprisión en la que los villanos 
luchan por el poder y Batman debe poner 
orden. Todo en una aventura enorme, 


con un gran escenario abierto por explo- 


rar y montones de actividades secun- 
darias. Y en Wii U, con el nuevo mando 
Batordenador... 


El Señor de la Tecnología 
Pues sí, en la pantalla del mando vere- 
mos esta computadora, que Batman 
lleva en su muñeca. Será tanto un mapa 
como una herramienta para asignar 
gadgets a los botones sin necesidad 

de pausar la acción... y, por supues- 

to, mucho más: todos los gadgets del 
Hombre Murciélago se manejarán desde 
el mando, cada uno con un tipo de con- 
trol diferente. Por ejemplo, si clavamos 
el batgancho en una pared, tiraremos 
del mando hacia atrás para derribarla; 

si lanzamos un batarang, en la pantalla 


Arkham City 


El Gaballero Oscuro ya tiene batconsola: Wii U. 


veremos de cerca su vue- 
lo y lo controlaremos con 
el giroscopio del mando 
(aunque también será 
posible hacerlo con el stick, todo 


hay que decirlo). Aunque quizá el E 


uso del mando que más nos ha gus- 
tado sea el detectivesco: moviéndo- 
lo escanearemos los escenarios en 
busca de pistas. La sensación global 
de una primera partida es bastante 
inmersiva, realmente da la impresión 
de que la "batacción" sale de la pan- 
talla del televisor. 

Otra novedad de esta versión de Wii 
U (de hecho, la que justifica el subtítulo 
"Armored Edition") será el nuevo traje 
de combate de Batman (también tendrá 


uno Catwoman, pero aün no hemos podi- 
do jugar con la Mujer Gato). Una armadu- 


ra configurable por piezas que le dotará 
de una mayor fuerza y resistencia y que, 
a priori, hará más fáciles los combates 
del juego. Aunque esperamos que los 
chicos de WB Games Montreal, que se 
están currando mucho y bien esta ver- 
sión para Wii U, añadan dificultades para 
que la cosa sea no sea un batpaseo. © 


Primera impresión Muchos chicos de 

la redacción probamos este juego (tal es 

la expectación que levanta) y la primera 
impresión fue bastante ünanime: de gran 
solidez técnica, disfrutamos de un juego que 
tiene pinta de aventuraza y que gana con el 
añadido del Wii U GamePad: bien integrado 
en la acción, se combina con el control 
tradicional siempre en el momento justo. 
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FITETTTTENTTTI 


« Christina 


Still at 
large 


Still at c Still at 


large a large 


Una nueva forma de entender los minijuegos llega a Wii U. 


ario, rey de los minijuegos 
y antihéroe de Nintendo, 
volverá en una colección 
de pruebas que aprove- 
charán al máximo el mando de Wii U. O 
al menos eso nos pareció en las que dis- 
frutamos en la demo: desde hacer fotos 
aun vertiginoso descenso de esquí, 
pasando por disparar flechas con la 
nariz de Wario como punta. Y cada uno, 
con un control complemente distinto. 


El prota es el mando 
Empezamos con el descenso: en la pan- 
talla del mando vemos la pista desde 
arriba, y dirigimos al esquiador movien- 
do el mando a los lados. Mientras, en la 
tele, se muestran espectaculares tomas 


del descenso. Una curiosidad más que 
otra cosa, la verdad. Más nos gustó el 
minijuego del paparazzi, en el que el obje- 
tivo es pillar instantáneas de una serie 
de personajes. La tele muestra la esce- 
na completa, y el mando es la cámara 

de fotos, en el que hacemos "zoom" 
para pillar a los objetivos en la pantalla. 
Cuanto más centrada y cercana sea la 
foto, más puntos conseguimos. 

Aunque la prueba más entretenida es 
el tiro con arco: con el mando en vertical, 
movemos el punto de mira apuntando a 
la pantalla de la tele. En la pantalla táctil, 
estiramos la cuerda del arco y, al qui- 
tar el dedo, la soltamos. Las hordas de 
malos se sucedían cada ves más deprisa, 
y el ritmo era bastante frenético. © 


Pepper 


T 


' ! e OOOO Y 
Y | 1 : Life 
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Score 


00000820 | 


Las cuatro pruebas nos 
supieron a poco y, desde luego, nos dejaron con 
ganas de mas. Aun es un misterio cuantas tendra 
la version final, pero desde luego sera un titulo 
muy variado. Y esta presente todo el humor de 
Wario, gamberro y entrañable a la vez, además de 
todos los personajes de la saga Wario Ware. 


Pikmi 


La secuela más esperada vuelve con sabor a clásico. 


ue el juego que abrió la conferen- 
cia del E3, un secreto a voces, el 
retorno de una de las más anela- 
das (y menos explotadas) crea- 
ciones de Miyamoto. Aunque se podrá 
jugar con el Wii U GamePad, nosotros lo 
probamos con el mando de Wii, (que 
ya se demostró una opción excelente en 
la versión New Play Control de Pikmin y 
Pikmin 2). La pantalla del mando de Wii U 
muestra, entre tanto, un mapa interacti- 
vo del nivel. Y todo nos resulta familiar. 


Monos... pero letales 

Con el stick manejamos a Olimar, que 
recoge Pikmin y los lanza usando el pun- 
tero. Nuestra primera misión, es facilita: 
recolectar fruta y llevarla hasta la nave. 


Para ello lanzamos Pikmin a las piezas de 
fruta (entre uno y tres dependiendo del 
peso) y también a los pequefios enemi- 
gos que nos salen al paso. Primera nove- 
dad: aparecen los Pikmin roca, que son 
piedras con ojos, brazos y patas. Al lan- 
zarlos impactan con la fuerza suficiente 
para derribar muros y abrir así el cami- 
no principal o acceder a zonas secre- 
tas (podemos usar el mapa del Wii U 
GamePad para encontrar, por cierto). 
Después nos enfrentamos a un enemi- 
go final, un ciempiés gigante que recorre 
la pantalla a toda velocidad y que impre- 
siona más que cualquier otro bicho de 
la saga (éserá por la alta definición?). La 
clave para acabar con él son los Pikmin 
de piedra, los ünicos capaces de des- 


Primera impresión Si algo funciona, no lo 
cambies... demasiado. El control con el mando 


de Wii es perfecto para Pikmin, y nos parece 
muy inteligente haberlo mantenido (aunque se 
pueda jugar solo con el Wii U GamePad). Buenas 
sensaciones para un juego que TENÍA que volver. 


Pikmins 
rojos, azules, 
amarillos, 
blancos... Ya los 
conocíamos, 


truir la armadura que protege su cuerpo. 
Cuando dejemos a la vista sus puntos 
débiles, ya podemos lanzarle Pikmin 
normales para que rematen la faena. 

Aún queda mucho por revelar de este 
Pikmin 3 (al parecer, habrá varios capita- 
nes distintos, y esperamos que modos 
multijugador) pero de momento ya pode- 
mos asegurar que el juego luce fenome- 
nal en Wii U, con unos gráficos preciosos 
y una recreación de la naturaleza viva, 
realista y luminosa. Desde ya, es uno de 
los más deseados de cara a los primeros 
meses de vida de Wii U. © 


pero ahora 
tendremos, 
como mínimo, 
una novedad: los 
Pikmin roca. 


Na UN 
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El héroe de Ubisoft quiere igualar al mismísimo Mario. 


a vuelto a lo más alto con el 

genial Rayman Origins (sobre 

todo en su versión para Wii) y 

quiere mantenerse en la cima 
en Wii U con este nuevo Legends. Para 
ello, mezclará lo clásico con lo rabiosa- 
mente nuevo. Clásico porque el desa- 
rrollo es 2D, un plataformas frenético en 
el que coger Lums se convierte en una 
obsesión. Con modo multijugador por- 
que, al igual que en Origins, Globox y dos 
Tensiees se pueden unir a la fiesta. Los 
cuatro jugadores con mando de Wii... 
¿qué pasa con el Wii U GamePad? 


El quinto elemento 

Sí, un quinto jugador puede unirse a la 
fiesta con el mando de Wii U. Su pantalla 
muestra la misma imagen que en la tele, 


Lo probamos 
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y desde ella manejamos a un nuevo per- 
sonaje llamado Murphy, un bicho volador 
cuyo control es completamente táctil. Su 
función es abrir camino a los otros juga- 
dores, acabando con enemigos, pulsando 
interruptores, moviendo plataformas... Lo 
más reseñable es que su ritmo de juego 
será tan rápido como el de los jugadores 
plataformeros, porque si ellos se mueven 
deprisa, él tendrá que ser todavía más 
veloz. La prueba definitiva son los nue- 
vos niveles musicales: Rayman, Globox 
y demás correrán a toda velocidad para 
que no les pille el scroll de la pantalla, 
mientras Murphy toca interruptores al 
ritmo de la música para derribar obstácu- 
los. Intensísimo, divertido y genial, como 
todos esperábamos del rejuvenecido y 
enérgico Rayman. © 


Pues excelente, porque 
el juego resulta divertido en sus dos estilos de 
juego: saltando como locos o volando gracias a 
la pantalla táctil. Artísticamente, el juego va un 
paso más allá que su predecesor y sus gráficos 
2D son todavía más bonitos y están mejor 
animados. Plataformeo de primer nivel. 


(ss RE 


Nintendo Land - 


El título ideal para entender qué es el "juego asimétrico”. 


estas alturas, hasta en el Polo Norte 
saben qué es Nintendo Land, la 
colección de minijuegos inspirados 
en las sagas más importantes de 

la compañía, que cerró la conferencia del E3. 
Pero solo al jugarlo se descubre su potencial 
de diversión. Ya se han revelado minijuegos 
de Zelda y Donkey Kong. Habrá 12 en total, 
pero nosotros probamos dos: Luigi's Ghost 
Mansion y Animal Crossing Sweet Dreams. 


Corre que te pillo 

El minijuego de Luigi es divertidísimo. Tanto en 
la tele como en la pantalla del mando vernos 
desde arriba un laberinto tipo comecocos. 
Cuatro jugadores usamos mandos de Wii para 
manejar Miis en la tele, y el quinto controla 

un fantasma desde el Wii U GamePad. La gra- 
cia está en que el fantasma es invisible en el 
televisor, y solo tiene que tocar a un Mii para 
eliminarlo. Por su parte, los Mii tienen una lin- 


terna con la que pueden iluminar al fantasma 
para debilitarle hasta destruirlo, pero las pilas 
son limitadas. Y la experiencia de juego es 
genial, sobre todo cuando juegas con un Mii y 
tienes que intentar adivinar por dónde ha ido 
el fantasma desde el ültimo punto donde te 
topaste con él. En el rato que jugamos, nos dio 
la impresión de que los Mii llevan ventaja si 
van juntos, pero hay que probarlo más. 
Animal Crossing Sweet Dreams también 
es un pilla-pilla en el que los jugadores de la 
tele deben colaborar para recoger caramelos, 
mientras que el jugador que lleva el GamePad 
maneja a dos guardias... a la vez. Sí, uno con 
cada stick del mando: diseñas estrategias 
envolventes para rodear a los otros jugadores 
mientras mueves a los dos guardias a la vez. 
Que Nintendo Land apunta alto queda claro 


con estas dos experiencias. Ahora hay que pro- 


barlo en profundidad y ver si es duradero ade- 
más de innovador y sorprendente. & 


Wii 


jme 


Change target 


Primera impresión Mola mucho. Tal cual. 
Luigi's Ghost Mansion y Animal Crossing Sweet 
Day son dos "pilla-pilla" graciosísimos. En el 
primero, no sabemos qué nos gustó más, si ser 
el fantasma invisible o su perseguidor, pero la 
experiencia fue tronchante. En la recolección 
de caramelos de Sweet Dreams nos moló más 
dirigir a los guardianes con los sticks del Wii U 
GamePad, algo esquizofrénico pero divertido. 


W Primer contacto 2 
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El entrenador personal se vuelca en los minijuegos. 


ii Fit Plus, la segunda ver- 
sión del entrenador per- 
sonal de Nintendo para 
Wii, ya ofrecía una nutrida 
colección de minijuegos añadida a las 
tablas de fitness, y pensados también 
para mejorar nuestra forma. Parece que 
Wii Fit U seguirá esta tendencia, ya que 
hemos probados tres minijuegos depor- 
tivos en los que la Wii Balance Board, la 


tabla de Wii, cobra todo el protagonismo. 


Haz deporte jugando 
" Valdaos" nos dejó el minijuego del des- 
censo de trineo en pista. Colocamos 
nuestro "culete" sobre la tabla y, con las 
piernas estiradas y la espalda inclinada, 
nos movíamos ligeramente a los lados 
para dirigir el trineo. Abdominales (sobre 
todo los oblicuos) y cuadriceps sufrían 
lo suyo, y además hacía falta equilibrio, 
para que no nos olvidemos de que esto 
es un entrenador personal. 

En el remo, nos sentamos sobre la 
tabla, esta vez con las piernas flexiona- 
das (menos mal) y movemos los brazos 


ritmicamente. No tan machacante, pero 
también cansado. El ültimo s la experien- 
cia más relajada y lüdica: de pie sobre la 
tabla, saltamos sobre una cama elástica 
y debemos controlar la caída con nuestro 
equilibrio. La tele muestra una vista fron- 
tal, mientras que en la pantalla del man- 
do, colocado en el suelo, vemos la diana 
bajo nosotros con una vista cenital para 
intenta caer en el centro. 

Naturalmente, Wii Fit U incluirá tam- 
bién las tablas de Fitness, Yoga y otros 
ejercicios, además de contar las calo- 
rías que gastamos tras cada minijuego 
o ejercicio. También se han mostrado 
en vídeo minijuegos que no estaban en 
la demo, como uno en el que apunta- 
mos un cafión de agua moviendo el Wii 
U Gamepad. Y características como que 
podremos pasar el juego al mando para 
que otros vean la tele mientras jugamos, 
o almacenar nuestros progresos en un 
pequefio contador de calorias que inte- 
ractuará con el Wii U Gamepad. Es pronto 
para asegurarlo, pero apostamos a que la 
experiencia será muy completa. © 
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Lo primero positivo del retorno 
del entrenador superventas de Nintendo es que es 
compatible con la Wii Balance Board que ya tenemos 
en casa. Para comprobar hasta qué punto la experiencia 
cambia con el Wii U Gamepad habrá que esperar a la 
versión final, ya que de, de momento, parece continuista. 


El juego más gore y adulto de los que se acercan a Wii U. 


n juego que nos peleamos por 
probar fue ZombiU, la aterra- 
dora experiencia para un juga- 
dor que prepara Ubisoft. Y da 
miedo de verdad: este apocalípsis zom- 
bi tiene desarrollo de survival horror, 
como comprobamos en la demo: la cosa 


comienza en las calles de Londres donde, 


armados con una pistola y una ballesta, 
acabamos con unos cuantos zombis. La 
pantalla táctil es la mira de la ballesta 

y también sirve para escanear escena- 
rios en busca de objetos. Además, es un 
mapa que indica la posición de zombis 
cercanos. Luego entramos en una enfer- 
mería... y comienza el terror. 


Zombis en la oscuridad 


Aquí usamos una linterna mientras avan- 


zamos por estrechos pasillos y salas. Ya 
estamos bastante escamados cuando el 
primer zombi, oculto en un armario, salta 


hacia nosotros. El respingo que damos 
es épico. Acabamos con él golpeándole 
con un remo (la secuencia es muuuuy 
"gore"), pero ya hemos visto lo realistas 
y terribles que resultan sus gestos cuan- 
do lo tenemos cerca. 

A partir de aquí, la cosa se convierte en 
una pesadilla. Primero, extrañas interfe- 
rencias anulan el mapa de nuestro Wii U 
GamePad. Después, en medio de la oscu- 
ridad solo rota por el haz de la linterna, 
comenzamos a ofr ruidos. Enfermeras 
zombis se lanzan sobre nosotros, apenas 
logramos sacudirnoslas agitando el man- 
do, usamos la pistola para librarnos de 
dos o tres, más zombis aparecen y... uno 
nos muerde. Inmediatamente, pasamos 
a controlar a otro superviviente en una 
zona cercana. Si queremos recuperar el 
equipo perdido, tendremos que buscar al 
zombi que antes era nuestro personaje y 
arrebatárselo... si podemos. © 


Wii™ Primer contacto 


ans 


Mando Multiusos. 5613 el punto de mira de 
algunas armas, el escáner para buscar objetos, un 
mapa detecta zombis, la herramienta para gestionar 
el inventario... Y en su pantalla táctil también 
resolveremos algunos puzles mientras en la tele 
vemos acercarse a los zombis. 


DO. 


a 


Primera impresión Blanco se quedó el pobre Gustavo. 
ZombiU es un juego de terror con mayüsculas, pensado 
para dar miedo y muy "gore", que además aprovecha al 
máximo el Wii U GamePad y que tiene ideas brillantes 
como que cambiemos de personaje cada vez que 
morimos. Sin duda, uno de los más deseados de Wii U. 
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Novedades 


Cómo 
puntuamos 


Puntuamos los siguientes cuatro 
parámetros, utilizando un sistema 
de estrellas que varía entre 0 y 4. 
La puntuación final sí es numérica y 
responde al criterio de la redacción. 


| . El aspecto visual del juego. 
Valoramos la puesta en escena, el disefio y 
la creatividad de las imágenes. 


Div ¿Te lo pasas bien con 

este juego?, ¿cómo de bien?, ¿quizá 
genial? Pues eso es exactamente lo que 
encontrarás puntuado aquí. 


| juc . Cada vez los juegos 

son mas “sociales”. Y eso es lo que 
pretendemos valorar: ésirve para una 
fiesta entre amigos?, ¿garantiza piques y 
duelos sin límite? 


ración. Hay muchos o pocos niveles, 
modos de juego, ítems, personajes... 


| EDAD 
RECOMENDADA dra VIOLENCIA 
4 DISCRIMINACIÓN LENGUAJE SOEZ 
Ns 
SEXO DROGAS MIEDO 


Los iconos DS en rojo indican que el 
juego utiliza esas funciones. De lo 
contrario aparecen en color gris. 


(0) 


PANTALLA 5 6 WIRELESS 
DOBLE TACTIL 


| | 


CHAT MICRÓFONO ONLINE 


Los iconos de Wii utilizan el mismo 
sistema que en DS. En color azul, utilizan 
esa función. Si no, en gris. 


Ul CES 


NUNCHUK PUNTERO VIBRACIÓN 


CAP E 


SENSOR ALTAVOZ ONLINE 
MOVIMIENTO 


Los iconos de 3DS incorporan las 
increíbles capacidades de la máquina: 
fotos, eShop, Mii, StreetPass... 


REALIDAD FOTOS 3D/ NINTENDO JUEGO 
AUMENTADA CAMARA 3D SOUND ONLINE 


ال 


STREETPASS eSHOP — SPOTPASS Mii 


(so BATMAN 2 


DE SUPER HERUES 


Género Aventura / Acción 
Compañía Warner Bros. 

. Jugadores 1-2 jugadores 
Precio 40,95 € 
www.lego.com/es-es/ 


8 ا گا رف 


NUNCHUK SENSOR DE PUNTERO ONLI 
MOVIMIENTO 


Lex Luthor y el Joker han 
unido sus fuerzas para 
amenazar la ciudad de 
Gotham y los grandes 
superhéroes del universo 


DG 


Lego Batman 2 


Super Heroes 


Batman pide ayuda a Superman y otros héroes de DC para 
mantener la paz en una nueva (y más grande) Gotham. 


uelve nuestro Caballero 
Oscuro en su versión más 
graciosa, y esta vez con la 
mejor compañía: Superman, Wonder 
Woman, Flash... Un amplio elenco 

de héroes de DC se une para aca- 
bar con el Joker, que ha convenci- 
do a Lex Luthor, archienemigo de 
Superman, para atacar a la ciudad de 
Gotham. Harley Quinn, Catwornan, 
Dos Caras o Hiedra Venenosa son 
algunos de los secuaces de estos 
dos reyes de la villanía. Y semejante 
elenco necesita un gran escenario... 
¿Qué tal que la Gotham de este jue- 
go sea el entorno abierto más gran- 
de jamás visto en un juego de LEGO? 


Personajes con carisma 
Lo primero que mola del juego es 
que nos mete en una gran y épi- 
ca historia que abarca a todo el 
Universo DC, sin renunciar al sen- 
tido del humor característico de la 


saga. La simpática rivalidad entre 
Batman y Superman o ese Robin 
metepatas que desquicia a nues- 
tro hombre murciélago dotan de 
momentos mágicos a la historia, que 
se desgrana en escenas de vídeo con 
otra novedad importante: por prime- 
ra vez en un juego de LEGO, los per- 
sonajes hablan (eso sí, en inglés con 
subtítulos en castellano). 

La historia principal se divide en 
15 capítulos en los que la mecánica 
básica y el control son los habituales 
en los LEGO: desplazamos a nuestro 
personaje con el stick izquierdo, sal- 
tamos con A, ejecutamos ataques 
básicos con B, y con Z ponemos en 
práctica las habilidades especiales 
de cada superhéroe. Por ejemplo, 
Superman usará su visión térmica 
y su aliento gélido, y volará por los 
escenarios; Wonder Woman atra- 
pará a los enemigos con su mítico 
lazo; Flecha Verde será un as con el 


arco... Y, ¿cómo lograrán Batman y 
Robin estar a la altura de semejante 
despliegue de superpoderes? Pues, 
como siempre, con su ingenio y su 
equipo de alta tecnología: conta- 
rán con trajes como la armadura de 
Batman para absorber electricidad o 
el traje antitóxico con el que Robin 
cruza zonas contaminadas. 


En las calles de Gotham 
Con estas habilidades exploramos 
escenarios llenos de plataformas y 
resolvemos sencillos puzles en los 
que más que usar nuestra inteligen- 
cia, habrá que ser observadores para 
encontrar interruptores y mecanis- 
mos, y descubrir con qué personajes 
activarlos. Y, naturalmente, pelea- 
mos contra los temibles supervi- 
llanos y sus variados secuaces. Lo 
típico en un juego de LEGO, vamos... 
pero con las novedades que trae el 
desarrollo en un escenario abierto. Y 
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Diviértete con el humor de Batman. O más bien con su rivalidad con Superman o sus mosqueos con el bueno de Robin. 


Gooperativo: 
el modo ideal 


Como en todos los LEGO, podemos 
jugar la aventura a dobles y con una 
libertad de movimientos total: cuando 
nuestros personajes se separan, la pan- 
talla se parte para seguir a cada uno. Y 
si se acercan, vuelve a unirse. 


La aventura se divide en 15 misiones 

y, para iniciar cada una de ellas, tene- 
mos que acudir a los puntos marcados 
en el mapa con una Batseñal. Podemos 
. irandando o con mucho más estilo: pilo- 

tando vehículos como el Batmóvil o la 
Batmoto, que iremos desbloqueando. 
Precisamente el factor de coleccionis- 
mo típico de los juegos de LEGO será aun 
más grande en este escenario abierto: 
cuando recolectamos un nümero deter- 
minado de ladrillos o fichas doradas se 
abrirán nuevas zonas de la ciudad, todo 
un incentivo para “amasar” hasta la últi- 
ma pieza de LEGO que encontremos. 
Tras acabar un capítulo, veremos una 
recopilación de los items que hemos 
conseguido, como monedas, piezas o 
ladrillos, y siempre podremos volver a los 
lugares ya visitados para buscar secre- 
tos. Así, la trama principal puede durar- 
nos unas 10 horas, pero si queremos 
recolectar todas las monedas y desblo- 
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ntrola nentes" en un atraco en una pan 


GOTHAM C! 


Una periodista de Gotham City News va 
| relatándonos los acontecimientos en directo 
>) al principio de cada nivel. 


3 


Batman conserva sus gadgets, por 
supuesto. Como el batarang, que dirigimos 
apuntando a la pantalla con el mando de Wii. 


quear a todos los protagonistas, la dura- 
ción puede llegar a triplicarse, siendo el 
juego LEGO más profundo que jamás 
hayamos disfrutado en Wii. 


Gon trajes 
clásicos 


Lego Batman 2 plasma perfectamente 
a los personajes del universo DC, consi- 
guiendo la proeza de ser tremendamente 
fiel tanto a la Gotham City que conocemos 
de cómics y películas como al estilo del 
universo Lego, con muchos elementos for- 
mados por piezas. Especialmente memo- 
rables son escenarios como el parque de 


Atención al detalle: 
las versiones LEGO 
de los héroes 

DC presentan 

sus trajes más 
clásicos, no 

las versiones 
renovadas de los 
cómics actuales. 


atracciones de Joker, el asilo Arkham o la E 
Batcueva. A esto le añadimos una banda 7 
sonora completamente cinematográfica 


¡La trama comienza con un ataque del Joker y su alianza con el malvado Lex Luthor. 


llena de temas de las películas clásicas de 
Batman y Superman. Por ejemplo, al tomar 
el control del Hombre de Acero, suena la 
partitura de John Williams, y a Batman 
suele acompañarle el no menos magistral 
tema que Danny Elfman creó para las pelis 
de Tim Burton. Pura épica. 

Ah, y claro, está el multijugador... Como 
en todo juego de LEGO, las misiones las 
afrontamos siempre con dos persona- 
jes y, si jugamos en solitario, alternar su 

control es fundamental para avanzar, 

ya que debemos usar las habilidades 
particulares de cada uno. Pero la cosa 
gana si jugamos a dobles: toda la aven- 
tura es disfrutable junto a un amigo, 
haciendo la experiencia aun más divertida. 
LEGO Batman 2 es todo un ejemplo de 
cómo debe evolucionar una franquicia. Es 
una secuela directa de la primera aventu- 
ra del Caballero Oscuro en formato LEGO, 
porque mantiene unas bases que todos 
conocemos: controles sencillos, cons- 


E 


trucción y recolección de piezas, puzles 
que se resuelven con las diferentes habili- 
dades de cada personaje, multitud de ele- 
mentos desbloqueables... Pero también es 
más grande y mejor, gracias a la ciudad 
abierta. El único "pero" es el que se le pue- 
de poner a todos los juegos de la saga: ni 
los enemigos ni los puzles suponen retos 
excesivamente complejos. Pero eso siem- 
pre será un aliciente para los jugadores 
más jóvenes, y los “jugones” tendremos 
millones de secretos por descubrir y todo 
el carisma de sus héroes y villanos que ya 
son auténticas leyendas. 


¡Constantemente desbloquearemos personajes con los que jugar... incluidos villanos. 


Muévete por Gotham 


A pie o usando vehículos terrestres 
como el Batmóvil o la Batmoto, nos 
movemos con libertad por el universo 
de Gotham. O, si manejamos a un héroe 
volador como Superman, podemos 
recorrerla volando... 


Los poderes 
precisos 


Como en todos 
los LEGO, para 
avanzar hay que 
ir combinando 
habilidades y, 
para ello, hay que 
cambiar de héroe. 


A pem E E 
| Of CIL "V O peor | 


(«Los héroes e Es un jue- 

\ de DC con go tirando a 

sus poderes, el fácil, como siem- 
mundo abierto y pre en los LEGO, 

el sublime coo- y pierde un poco 
perativo local. si juegas solo. 


=> Puntuaciones 


ygs 
© Gráficos XX 
Todo está construido con mucho 
mimo y detalle, y buscando hacer- 
nos reir, aunque no impresione. 


جار جار جار Diversión‏ 2 


i= |‏ ا humor del guión, el completo‏ اع 
desarrollo y el nuevo escenario 1 :‏ 


5M. a para muchisimo. Batman da un vuelvo 1 
Multijugador ٭٭٭‎ a los juegos de LEGO 


Tan genial como en todos los , : 
LEGO: una gran aventura para Los juegos de LEGO siempre son 
jugar enterita a dobles. simpaticos y cuidados, pero des- 
pués de tantos anos necesitaban 
oo 


2 Duración un cambio. El nuevo escenario 
10 horas la trama principal, pero abierto de LEGO Batman 2 se lo 


decenas más si decidimos descu- da, y con el humor y el magnifico 
brir misiones secundarias. cooperativo de siempre. 


SE 
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LEGO Batman 


Disney Epic Mickey 


Novedades 


Género Musical 


Compañía Nintendo 
Jugadores 1-2 

_ Precio 39,95 
www.nintendo.es 


Bb 9‏ تا 


NUNCHUK ENSOR DE VIBRACIÓN PUNTERO 


IWHENTO 


Argumento 

50 minijuegos ritmicos 
de todos los colores y 
cada cual más original: 
tendremos que atornillar 
cabezas, matar fantas- 
mas, espantar arañas... 


Beat the Beat 


Rhythm 
Paradise 


Venga, demuestra que llevas el ritmo en la sangre... 


o es fácil seguir el rastro a esta 
saga: nació en GBA con el nom- 
bre de Rhythm Tengoku, juego 
que solo salió de Japón; continuó con 
una segunda entrega para DS que en USA 
se llamó Rhythm Heaven y en Europa 
Rhythm Paradise; y ahora renace en Wii 
con nombre nuevo... pero mantenien- 
do intactas sus cualidades: sencillez de 
manejo, retos rítmicos de alta dificultad 
y una estética surrealista. Y añade, por 
primera vez, modo multijugador. 


La pesadilla del metrónomo 
En el arranque del juego, un par de ani- 
males sonrientes nos hacen un test de 
ritmo que sirve de tutorial: pulsamos 
los botones A y B del mando de Wii, a 
veces a la vez, para emitir un sonido 
que debe acompasarse perfec- 


gu NON 
Tómate un respiro 


Conscientes de lo difíciles que 
son algunas pruebas, los crea- 
dores del juego han añadido un 
área de descanso en forma de 
café virtual para tomar algo, 
escuchar müsica o practicar los 
ritmos aprendidos hasta aho- 
ra. Para que recargues las pilas 
antes de volver a las pruebas. 
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Hay otros 
Rhythm 
Paradise... 


..y uno puedes 
comprarlo para DS. 
Con sus propias 50 
pruebas de ritmo 
que se juegan 
pulsando en la 
pantalla táctil. 


tamente con el ritmo de la müsica y la 
cadencia de las imágenes en la pantalla. 
Y en esta primera prueba intuimos que, 
a pesar de la sencillez de la mecánica, la 
dificultad no va a ser poca cosa... 

Ante nosotros tenemos 50 pruebas 
que apenas duran un par de minutos 
cada una... aunque superarlas todas te va 
a costar muchos intentos: hay que desa- 
rrollar una precisión enorme en el mane- 
jo de los dos botones, ya que el juego 
incrementa su complejidad rítmica segün 
desbloqueamos niveles. Y, aunque pasar- 
los con la puntuación mínima es asequi- 
ble, conseguir medallas o puntuaciones 
perfectas es un reto enorme que exige 
clavar los pasajes más difíciles. Menos 
mal que conseguirlo tiene su recompen- 
sa: nuevas canciones o juguetes rítmi- 
cos con los que disfrutar sin más objeto 


DEI primer juego de la saga Rhythm Paradise para una consola de sobremesa 
mantiene las premisas básicas de la saga: ritmo, control sencillo y dificultad elevada. 


Abre los 
oídos 


Pulsamos A y B 
(o los dos a la 
vez) para emitir 
un sonido en el 
momento exacto 
según el ritmo de 
la müsica. 


que gozar del ritmo. Además, cada cinco 
juegos desbloqueamos un remix o prue- 
ba final, donde ponemos en práctica lo 
que hemos aprendido en las pruebas 
previas mediante una mezcla bastante 
desquiciante de todas ellas que requie- 
re, además, un plus de memoria. La cosa 
alcanza su culmen en las pruebas coo- 
perativas para dos jugadores, en las 
que cada uno lleva un ritmo distinto: una 
experiencia desquiciante y divertida. 


A su desarrollo sencillo pero brutalmente 
adictivo, Beat the Beat añade un acaba- 
do gráfico original y con mucho humor 
surrealista. Samuráis, jugadores de golf, 
luchadores de wrestling o robots convi- 
ven en escenas coloridas, piscodélicas 
y muy graciosas que, además, muchas 
veces están pensadas para distraernos y 
hacernos perder el ritmo. La creatividad 
también está en la müsica: esta edición 


MIRA A LA PANTALLA: 


PERO CUIDADO: 


LAS PRUEBAS 
A DOBLES, CADA 
UNO SIGUE UN 
RITMO. SON PURA 


RI LA = Y v 


LOCURA MUSICAL 


europea de Beat the Beat nos permite 
jugar tanto con la banda sonora ingle- 
sa como con la japonesa original. Dos 
colecciones de melodias que van desde 
bases hip-hop hasta momentos mas 
guitarreros y que son el elemento final 
de una mezcla que funciona: humor, 
musica y un reto de primera para nues- 
tro sentido del ritmo. Añade las partidas 
a dobles, y tendrás un juego de Wii ideal 
para refrescar las tardes veraniegas... © 
las de todo el afio, si quieres hacerte con 
todas las medallas. Y es que aquí, seguir 
el ritmo es un desafío para jugones. 


SD Cada prueba es una escena distinta. Están dibujadas con gráficos estilo manga muy 
sencillos, y presentan situaciones diversas pero de la forma más absurda y graciosa. 


no a no 
Atención y precisión 
Aunque en cada prueba realizamos 
acciones distintas, siempre hay que 
ser ultrapreciso pulsando los botones o 
tendrás que repetir el nivel. En el modo 
para dos jugadores, uno manejará un 
ritmo diferente al de su contrincante. 


S Gráficos kkk 


Sus surrealistas escenas, dibujadas 
a mano con un estilo “naif”, son 


equeñas obras de arte. 
. LEA 
Diversión olo 
Como juego de ritmo es لہ عست ابا‎ 
ble: seguir la cadencia y pulsar en 
el momento justo es puro placer. 


S Multijugador XX 


Las pruebas a dobles resultan muy 
divertidas... Pero sólo son 10, así 
que saben a muy poco. 


S Duración 


Acabar los 50 niveles no te llevará 
más de 10 horas, pero conseguir 
las medallas puede ser una vida. 


Pop'n Rhythm DJ Hero 2 


N2 237 REVISTA OFICIAL NINTENDO l} 


D Puntuaciones 


No hay jue- 

go de ritmo 
más puro. Abre 
ojos y, sobre 
todo, oídos y 
déjate llevar. 


Quieras que 

no, la mecá- 
nica siempre es 
la misma. Y hay 
pruebas realmen- 
te difíciles. 


Explosión de ritmo 
directa a tu cerebro 


Beat the Beat conecta con un 
placer tan básico como es seguir 
el ritmo con acierto. La dificul- 
tad de sus pruebas y su acertada 
apuesta por el humor redondean 
un título que consigue exacta- 
mente lo que pretende: divertir. 


ORE m 


xo 
NINTENDO B DIS. 


-— g 


n», 


Género Musical 
Compañía Square Enix 
Jugadores 1-4 Jugadores 
Precio 39,95 € © 
www.theatrhythm.com 


STREETPASS 577 


JUEGO 


ONLINE 


Las fuerzas del mal han 
robado la energia vital 

del Cristal Musical que 
mantiene la armonía en el 
mundo. Hay que devolvér- 
sela... a base de ritmo. 


ES SC 
2 


ا 


ine 


DESCARGATE 
la demo desde 
la eShop 


ué tormentosa relación la de los 
nintenderos con Final Fantasy! 
Nos enamoramos de la saga 
porque nació en NES y creció en Super 
Nintendo, sentimos celos cuando 
nos dejó por otras consolas y la 
recibimos con dudas cuando vol- 
vió con numerosos “spin-offs”... 
Pero ahora es el momento de la 
reconciliación: el juego musical 
que celebra el 25 aniversario de la 
franquicia es exclusivo de 3DS. 


Theatrhythm Final Fantasy recupera 
77 temas que abarcan desde el pri- 
mer Final Fantasy a Final Fantasy XIII. 


Formamos un equipo de 4 héroes 
(eligiendo entre 13, uno de cada 
Final Fantasy) y, tras cada prue- 
ba, ganamos experiencia y nue- 
vas habilidades que, por ejemplo, 
harán que pierdas menos vida 

al fallar una nota. Eso sí, nunca 
afectan a tu puntuación: esa sólo 
depende de tu sentido del ritmo. 
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I won't fear! 


4 héroes 
portátiles 


El último FF que 
había salido para 
una consola de 
Nintendo era The 
4 Heroes of Light 
(DS, 2010), un jue- 
go de rol de estéti- 
Ca parecida a la de 
este Theatrhythm. 


El secreto es... un toquecito de RPG 


— y 


Our Focu - Very well! 


Let's move! 


Ni fuerza, ni valor: para ser aventurero hace falta ritmo. 


Solo se incluyen los capítulos principa- 
les de la saga, nada de secuelas o "spin- 
offs". Cada pieza musical se convierte en 
un minijuego de manejo muy sencillo: 
siguiendo las indicaciones en la pantalla 
superior y el ritmo de la müsica, realiza- 
mos toques o trazamos líneas rectas con 
el stylus en cualquier punto de la pan- 
talla táctil. Así de simple... lo que pasa 
es que, tratándose de un homenaje a 
Final Fantasy, había que darle un aspecto 
aventurero. Aunque la mecánica es pura- 
mente musical, hay tres ambientaciones 
distintas para los temas: una simula un 
combate, otra recupera eventos de los 
juegos (con vídeos originales incluidos... 
ya os emocionareis con las imágenes 


Strength E] Magic a 
m 7 


一 


Agility > Luck - 
Agili AF) 1 AF) 


١ CurrentAbilities co 3 
Squall 


— EMPT 


Current Item 


POINTS 


277 temas musicales de la saga Final Fantasy se convierten en pruebas de ritmo en 
este homenaje musical que celebra el 25 cumpleaños de la franquicia. 


lw LN LE 
"i 4 - کپ‎ pp 
1 * 


Precisión 
musical 


Pulsa en la panta- 
lla táctil justo en el 
momento preciso 
segün las indica- 
ciones de la músi- 
ca y la pantalla 3D. 
Así de... éfácil? 


que acompañan el tema de Aeris de Final 
Fantasy VII, ya) y la ültima emula un viaje 
por un escenario, cambiando la mecá- 
nica ligeramente: con el stylus, además 
de pulsar y trazar rectas, seguimos las 
ondulaciones hacia arriba y hacia abajo 
de una linea musical. 

Pero el componente más original del 
juego es su elemento de RPG: antes de 
empezar a jugar formamos un equipo de 
4 héroes que va ganando nuevas técni- 
cas con la experiencia. 


La mala noticia es que los elementos 
roleros no aportan mucho a la hora de 
jugar: las habilidades nos sirven para 
aguantar un poco más en la partida, pues 
suelen estar enfocadas a que perdamos 
menos vida al fallar una nota, pero al 
final todo depende de nuestra rapidez 

y precisión a la hora de pulsar. Y esa es 
la buena noticia: que, como juego musi- 


nc 


EN LOS MODOS DE 

DIFIGUI LTAL ) MÁS 

ALTA, | El JUEGO ES 

UN RE نا‎ ) PAR Al LOS 
"XP 


M ÅS] » EXPERTOS 


pua LT bih | 


cal, supone un reto muy divertido. Así, 

el modo de dificultad normal es casi una 
introducción para los modos Expert y 
Ultimate, que exigen una precisión y 

un sentido del ritmo extraordinarios... y 
son un vicio. Y aunque la mecánica no 
varía un ápice, el buen abanico de modos 
(incluidas las partidas a 4 en red local 
del modo Chaos Shrine) y el encanto de 
su ambientación, lo convierten en un títu- 
lo muy atractivo. Ya sólo queda esperar 
a ver si en España se comercializan a tra- 
vés de la eShop los contenidos extra de 
pago ya disponibles en Japón. 


rn 
2 Gráficos ok 
El diseño de personajes mola, 
pero ni calidad técnica ni en 3D 
aprovecha el poder de 3DS. 
. ny 
Diversión Xxx 
Aunque su mecánica es muy sen- 


cilla, en modo difícil se convierte 
en todo un desafío muy adictivo. 


Multijugador ok 


El modo Chaos Shrine pene un 
entretenido juego local para 4. 
Lástima que sea sólo este modo... 


SD Duración Xo عا جار‎ 


77 temas jugables, un buen aba- 
nico de opciones, extras y modos 
de alta dificultad desafiantes. 


Más que... Menos que... 


Michael Jackson Rhythm Thief 


Algunas pruebas recuperan vídeos de los juegos originales. Se incluyen los capítulos 
del | al XIII, pero no los "spin-offs" o secuelas de los mismos. Quizá en futuros DLC... 


Museo de fantasía 


Una colección de cartas de héroes y 
villanos, 13 vídeos y los 77 temas 
musicales son los extras del museo. 
Tendrás que jugar mucho a todos los 
modos para desbloquear el 10096. 


BACK | 


O Puntuaciones 


© La banda Lo cierto 
sonora es es que el 
historia de los toque RPG aporta 


poco a la diver- 
Sión, aunque sea 
simpático. 


videojuegos. Y 
el juego resulta 
muy adictivo. 


Un buen homenaje 

y un buen juego 
Theatrhythm Final Fantasy no pre- 
senta un planteamiento rompedor... 
ni falta que le hace. Su desarrollo 
musical es sencillo pero engancha 
(sobre todo en sus modos difíci- 
les) y tiene todo el carisma de sus 
melodías para conquistarnos. 
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Novedades 


Género Plataformas 
Compañía Renegade Kid 
Jugadores 1 

Precio 9 € 
www.renegadekid.com 


IREETPASS — SPOTPAS* 


Argumento 

Los mutantes de barro in- 
vaden la tierra. Max debe 
detenerlos ayudándose 
por su jetpack y su pistola 
láser. ¿Aceptas el reto? 


DESCÁRGATE 
la galería de 
pantallas 3D 


EL DATO 


eles de 


40 niv estan 
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E a AE 


x 
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Mutant Mudds 


De cómo un plataformas 'ochentero' nos ha conquistado. 


n desarrollador llamado Jasper 
Byrne hizo hace algunos afios una 


versión de Silent Hill 2 para la NES. 


Es decir, hizo un ‘demake’: tomó un jue- 
go de 2001 y lo adaptó a los gráficos y 
las mecánicas de los años 80. Es uno de 
los casos más conocidos de esta forma 
de hacer juegos, que es cada vez más 
habitual. Hace meses, por ejemplo, apa- 
reció Super Smash Land, que convertía 
Smash Bros. en un juego de Game Boy. 
El caso de Mutant Mudds es algo 
especial, porque es el 'demake' de un 
juego que nunca llegó a ver la luz. Jools 
Watsham y su equipo estaban haciendo 
un juego de plataformas en 3D para la 
DS. No terminaba de cuajar. Un día, Jools 


- hizo un boceto del protagonista en 8 bits 


y entonces se dio cuenta de que lo que 
realmente quería hacer era un platafor- 


¡Así era 
Mutant 
Mudds! 


Ese es el aspecto 
que tenía el juego 
cuando Renegade 
Kid todavía pen- 
saba en hacer un 
plataformas en 3D 
para Nintendo DS. 


mas clásico. Replantearon el proyecto 
hasta convertirlo en lo que hoy podemos 
descargar en nuestra Nintendo 3DS. 


Mutantes de barro 

Max es un joven regordete, con gafas y 
el pelo cortado a tazón que vive con su 
abuela justo en el momento en el que 
los mutantes de barro invaden la Tierra. 
El bueno de Max coge su jetpack y su 
arma láser y sale a salvar el mundo. Lo 
hará a lo largo de 40 pantallas, 20 de las 
cuales están escondidas dentro de las 
principales. 

Además del jetpack, una de las cosas 
que hacen diferente a este plataformas 
es que sus niveles se desarrollan en tres 
planos diferentes. Estos cambios de pla- 
no podrían haber dado mucho más de sí 
en el disefio de los niveles pero al final, 


Homenaje nintendero 


Estas dos imágenes están saca- 
das de niveles secretos del juego. 
En la de la izquierda, el escenario 
tiene colores verdosos, imitando 
la pantalla de una Game Boy. En 
la de la derecha, los tonos rojos 
recuerdan a la Virtual Boy. اع‎ equi- 
po de Renegade Kid ha pensado 
en todos los detalles. 


D 


Cambiar de plano. Una de las peculiaridades de Mutant Mudds es que nos movemos en “Los enemigos no son especialmente fuertes (como mucho tendrás que dispararles tres 


distintas capas, aunque muchas veces esto sirve para remarcar el efecto 3D y poco más. 


iHola, 
Mario! 


¿No te recuerda 
este nivel al cas- 
tillo de Bowser? 
Pues no es el üni- 
co guiño a los clá- 
Sicos de las plata- 
formas en Mutant. 


la idea se queda en un recurso estético 
para aprovechar las tres dimensiones. 


El diseño de los niveles no es ningún 
derroche de ideas brillantes. Ese tampo- 
CO es su objetivo. Mutant Mudds solo 
quiere ser difícil. Difícil a la antigua: te 
exige habilidad, reflejos y buena memo- 
ria para no cometer los mismos errores 
en cada partida. Y lo consigue. 

Vas a morir muchas veces. Y cada vez 
que lo hagas, sentirás que ha sido culpa 
tuya y no del juego. Los errores te ayu- 
dan a memorizar cada salto y cada dis- 
paro hasta que te lo pasas casi con los 
ojos cerrados. Cada nivel que terminas, 
te regala una satisfacción inmensa. 

En cada uno de los 20 niveles princi- 
pales hay 100 diamantes dorados que 
debes recoger para desbloquear los tres 
power ups de Max. Sólo podrás llevar 
encima uno cada vez y en cada pantalla 


necesitarás un poder concreto para acce- 
der al nivel oculto. 

Es muy adictivo y puede tenerte horas 
enganchado. Pero también es consciente 
de que es juego para portátil: los niveles 
nunca duran más de cuatro minutos y 
no tiene jefes finales, por lo que es tam- 
bién perfecto para partidas rápidas. Exige 
mucha paciencia pero anima a volver a 
intentarlo. La nostalgia nos puede, pero 
Mutant Mudds es algo más que unos 
gráficos bonitos y homenajes a los 8 bits. 
Es un buen juego de plataformas, cruel 
y muy divertido. 


veces para acabar con ellos) pero están colocados con muy mala uva. 


El ático de la abuela 


La adorable abuelita de Max tiene mon- 
tado un buen arsenal en la última planta 
de su casa. Segün vayas acumulando 
diamantes obtendrás mejoras para tu 
arma, tu jetpack y tu salto. Solo puedes 
llevar encima una a la vez. 


تيه جر نر 


$45 


LEVEL 4-1 TOTAL + 08 2:31 


rere 


Puntuaciones 


AEs retro La alta 
IO ر‎ (2) dificultad 


ficos 


: a \ en todos 
Un pixel-art magnifico, mucho los sentidos: puede hacer que 


color, buenas animaciones y 
homenajes a los clásicos. 


2 Diversión X» جا‎ 


Pide paciencia y habilidad, pero A bo وپ‎ 

la satisfacción que produce hace ¡MUESE d 0 

Homenaje para aman- 
4 " [4 

tes de lo ‘viejuno 

Mutant Mudds sabe a platafor- 

mas ochentero en los gráficos, en 

el sonido y en las mecánicas. No 

inventa nada ni tiene un diseño 

espectacular, pero no se corta con 

la dificultad y logra enganchar a 

todo tipo de públicos. 


más de uno se 
frustre y lo aban- 
done rápido. 


gráficos, sonido, 
mecánicas... y 
dificultad. 


que todo merezca la pena. 


Multijugador xi 
Quizá las próximas entregas o 
puede que en versiones para 
consolas domésticas... 

OK 


S Duración 


Dependerá de tu habilidad, pero 
encontrar y superar todos los 
secretos te llevará tiempo 


1 


Más que... 


vvvvvv 


Mighty Switch 
Force 
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011,70 
porca 


"y 


Compañía D3 Publisher — 
Jugadores 1-2 jugadores - 
_ Precio 49,95 € NEE? 
es.namcobandaigames.eu 


اها تمع E‏ 


NUNCHUK SENSOR DE VIBRACIÓN PUNTERO 
MOVIMIENTO 


MOVI 


ay dos 
08 5 
27701216318 
la aventura y 
los minijuegos 
circenses, 


Argumento 

Alex, Gloria, Marty y 
Melman siguen intentando iU 
volver a su zoo de Nueva ےہ‎ UER 
York... aunque para ello 
tengan que infiltrarse en 
un circo ambulante. 


2 'a manejamos a dos animales en cada misión, 2 
intercambiando su control para combinar sus habilidades. 


EL DATO 


Además de la 
aventura, tenemos 
seis minijuegos 
distintos que 
pueden jugarse 

a dobles 


nfocada al público infantil, Ile- 
ga la versión jugable de nueva 
peli de Madagascar, en la que 
Alex, Marty y compañía viajan por 
toda Europa como animales de cir- 
co. Y semejante argumento sirve 
para dar vida a dos modos 
و‎ de juegos principales: una 
aventura para un juga- 
dor y una colección 
"a de minijuegos de 


> ambientación circen- 
AY M se para dos jugadores. 
— » 
a 
Europa pintoresca 
En la aventura, nuestros héroes 
se mueven por escenarios 3D más 
bien pequeños que representan ciu- 
dades como Roma, París o Londres. 


En ellos resolvemos misiones muy 
sencillitas, del tipo de recuperar 


a E 
wd AS 


Ma 


اجس 


objetos, en las que la gracia está en 


descubrir cómo llegar hasta ellos. 


Tenemos que explorar un poco para 


descubrir caminos plataformeros, 
activar interruptores y, de paso, 
esquivar a los guardias que inten- 
tan cazarnos. Lo mejor es que en 
cada misión alternamos el control 
de dos de los cuatro personajes 
jugables para combinar sus habi- 
lidades: Alex se encarama a plata- 
formas estrechas y se balancea; 
Gloria nada y bucea; Marty derri- 
ba objetos con sus coces... Todo 
muy facilito, como también lo son 
los minijuegos del modo Circo. 
Seis pruebas que pueden jugarse a 


dobles, en algunas colaborando y en 


otras compitiendo: Trapecio, Venta 


de vales, Lanzamiento de Piscolabis, 


Aros de Fuego, Cuerda Floja y 


s y, si arman jaleo, aparecen 


guardias dispuestos a atraparlos. iPulsa el botón A para escapar! 


Madagascar 3 
De marcha por Europa 


Qué mejor sitio para hacer el animal que un circo... 


Cañón. Todas se controlan con stick 
y botones y alargan algo el interés 
del juego, aunque sean tan facilitas 
y simples como la aventura y solo 
disfrutables por los más peques. 9 


9 Puntuaciones 
Gráficos 
Diversión 
Multijugador 
Duración 


Valoración 


Sin más pretensión 

que entretener a los Total 
chavales, nos llega 

un mezcla de aventu- 

ra y minijuegos sen- 

cillita y facilita. 


o 


n 


Género Acción 
Compañía Activision 
Jugadores 1 

Precio 40,99 € 
www.activision.com 


(AM ات‎ 


NUNCHUK وا‎ VIBRACIÓN PUNTERO 


'gumento 


Varios villanos "interespe- 
cies” han escapado de Os- 
corp, y el único que puede 
detenerlos es alguien con 
poderes como los suyos: el 
asombroso Spider-Man. 


S dey va 
5لا5 “ك0‎ 
habilidades, SU 
telaraña y 
desbloqueando 
trajes 


99 Pulsarepetidamente 


By increlblel¡Spidermanhaesquivadoelláser del robot! 


El Impulso con Red, nueva habilidad de Spidey, le permite 
lanzarse a toda velocidad contra los puntos débiles de los malos. 


۹ y nog 

las vemos con 

enemigos como 
Rino, el Escc pión.. 


enormes.. 


Gracias al sentido arácnido de Spider-Man, hacemos esquivas 
alucinantes con solo agitar el mando de Wii. 


Un gran poder conlleva grandes posibilidades jugables. 


éroes como Spider-Man 
renacen una y otra vez en 
cómics, videojuegos y cine. 
Una prueba es la peli en cartel que 
vuelve a contar su origen, y de la 
que esta aventura de acción es una 
continuación: Spider-Man debe cap- 
turar a una serie de “interespecies”, 
humanos con ADN animal como su 
enemigo del film, el Lagarto. 


Lejos han quedado aventu- 

ras como Spider-Man 2 para 

GameCube, donde Spidey 
se movía con libertad por una 
Nueva York abierta. Aquí explora- 
mos niveles cerrados luchando, 
saltando y resolviendo algún puzle 
sencillo. Pero la gracia está, claro, 
en que lo hacemos con los pode- 


res de Spider-Man: sus habilidades 
de siempre como trepar paredes 

y también un par nuevas, como el 
Impulso con Red: pulsando el botón 
Z, el tiempo se ralentiza y podemos 
apuntar donde queramos para que 
Spidey se lance hacía allí y cruce 
distancias más rápido que nunca. Y 
después está el nuevo sistema de 
combate: combinamos A y B para 
atacar y agitamos el mando para 
esquivar... y Spidey realiza todo tipo 
de fintas, cabriolas y golpes en fun- 
ción de su posición y la de sus ene- 
migos. Sin embargo, las bondades 
del sistema de combate se desper- 
dician con un desarrollo poco inspi- 
rado (avanza un poco, pega, pulsa 
un interruptor, pega...) y unos malos 
de I.A. simple. La cosa mejora en los 
combates con jefes, en escenarios 


más amplios que surcamos a toda 
velocidad agarrados a la telaraña. 
Pero estas bellas cabriolas son lo 
único espectacular de un juego por 
lo demás poco asombroso. 


c Puntuaciones 


S Gráficos tok 
Diversión tok 
SMultijugador jaa 
ODuración kk 


Spidey vuelve con 
una aventura de 
acción que repre- 
senta bien todos sus 
poderes... pero tiene 
un desarrollo pobre. 


Total 


70 
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Descarga 3DS 


Precio 7€ Estreno 24/5/2012 Gé 


| 
| 
| 
| 


ero Puzles Eda: 


| +3 Jug. 1 Compañía Shin'en 


ugar con el equilibro, luchar contra 

la gravedad y construir por cons- 

truir son cosas que llevamos dentro 
desde críos y que nos van a entretener 
siempre. Da igual que sean piezas de 
LEGO o castillos de naipes. 

En Art of Balance Touch! tenemos 
unas piezas similares a las del Tetris y 
plataformas distintas en cada nivel colo- 
cadas sobre el agua. Hay que amontonar 
todas las piezas para que se mantengan 
estables durante al menos tres segun- 
dos. Las físicas funcionan y logran que 


aprietes los dientes al colocar la última 
pieza más de una vez, teniendo en cuen- 
ta que algunas se rompen si le pones 
mucho peso, otras desaparecen pocos 
segundos después de colocarlas, y que 
hay niveles contrarreloj y otros donde 
debes llegar a una altura determinada. 


NENA ١ < 
Valoración EN So PEN 


Los puzles de Art of 
Balance están bien diseña- 
dos y te enganchan desde 


la primera partida. 


PI rr ا‎ 


Consola Virtual 


cio 5€ Estreno 31/5/2012 
Compafiía Ubisoft Género 
Plataformas Edad +7 Jug. 1 


Este Rayman de Game Boy color 
fue la versión reducida del juego de 
Playstation y Sega Saturn de 1995. 
Aunque el resultado no es tan bue- 
no como el original de 

consolas de sobremesa, (FEA 
tiene su encanto. Y es lar- * 


ga: siete mundos, con más 65 
de 25 niveles. 
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™ Consola Virtual 
! HRA SESH 29/3/2012 | Precio 5€ Estrei 
ro : Compañía Sega Género 
id 43 Ju g. 


1 Consola Virtual 


o 17/5/2012 


۱ Plataformas É Edad +3 Jug. 1 


== — wer" 00 9ۃ‎ 31 


0 0 0 


1} 


e Consola Virtual 


:io 4€ Estreno 3/5/2012 
۰ Compañía Nintendo Género 
: Minijuegos Edad +3 Jug. 1 


[IITTIENSTTII [ES] 
0030800 00% Lv2z 1 


: Tras la experiencia del Kirby's 

: Adventure de NES, Kirby ha aprendi- 

: do a absorber las habilidades de sus 

: enemigos también en Game Boy (en el 
: primer juego de la portá- 

: til no tenía power ups). En ETR 
: este título también tiene 


: monturas para tierra, mar 75. 
: yaire. 


Tol E 


: Los títulos del erizo de Sega nunca han 
: sabido moverse bien fuera de las 2D. 

: Y sus experiencias en la portátil Game 
: Gear tampoco fueron especialmente 

: brillantes. Por eso este 


po no es precisa- mum 


mente uno de los juegos "TES 
más recomendables de 50 
Sonic hoy por hoy. 


可 区 


: Otra سد‎ f de minijuegos saca- 

. da directamente de las pantallas de 

: la Game & Watch para la portátil de 

: Nintendo. Este cartucho 

: llevaba dentro seis juegos (& T- 

i adictivos y difíciles a color, am 

: entre ellos una versión de 65 
: Donkey Kong. 


2D image of Nintendo 3DS game 


Descarga 3DS 


) 8€ Estreno 14/6/2012 Gé 


ero Acción 


PA AA 


lad +16 1 UFO Interactive 


Los samuráis han nacido para luchar, ¿no? 


uando empiezas a jugar a 
( Samurai Sword Destiny es imposi- 

ble no pensar en el Muramasa de 
Vanillaware para Wii. Y en la compara- 
ción, el juego descargable sale perdien- 
do. Muramasa es uno de los mejores 
juegos de Wii y Samurai Sword Destiny 
trata de imitarlo. 

Por ejemplo, el juego de 3DS también 
tira de dibujos hechos a mano para sus 
gráficos, pero no se acerca a la calidad 
de Muramasa. Ni en el arte ni en las 
animaciones. Samurai se centra en las 
peleas y elimina las fases de exploración 
que había en el juego de Vanillaware, 
pero el sistema de combate es muchí- 
simo más plano. A cambio, cuenta con 


2D image of Nintendo 3DS game 


D 


un desarrollo del personaje y niveles en 
los que vamos en carrera esquivando los 
ataques que nos llegan por el camino. 
No termina de compensarlo. 

A lo mejor compararlo con un juego 
de la talla de Muramasa es injusto, pero 
las coincidencias son muy obvias como 
para no hacerlo. Samurai Sword pue- 
de llegar a ser entretenido pero le falta 
mucho para ser un gran juego. Tal vez 
han apuntado demasiado alto. 


} | 
2 ۹ 


Valoracion Ota 
El juego puede entretener, 
pero no es brillante, ni per- 
mite la comparación con el 


gran Muramasa. 


Descarga 3DS 


La aplicación 'Mario&Sonic en Los Juegos Olímpicos London 
2012. Album de cartas virtuales' ya se encuentra en la eShop 
de 3DS, lista para que te la descargues gratuitamente. Si 
escaneas este código QR accederás directamente a la apli- 
cación, y podrás coleccionar más de 70 cartas virtuales, 
muchas de ellas en 3D. 

¿Cómo obtener las cartas? De inicio recibes un paquete 
con 5. El resto irán llegando por SpotPass y además podrás 
intercambiarlas por StreetPass, recibirlas desde los 'hots- 
pots' de Nintendo Zone, desbloquearlas con monedas de 
juego (andando con tu 3DS) o conseguirlas visitando lugares 
adheridos a la promoción. | 

Cada vez que completes un nuevo paquete, ganas una | 
carta extra/bonus. Fíjate que las distintas cartas tienen dife- 
rentes niveles segün la frecuencia de apari- 
ción. Algunas serán fáciles, otras un verdade- 
ro reto. Si quieres conseguirlas todas, lleva la 
3DS a todas partes. En modo de espera podrás 
hacerte con 10 monedas diarias para inter- 
cambiarlas por las cartas más complicadas. La 
distribución es hasta el 9 de septiembre. 


DESCÁRGATE 
esta aplicación 
desde la eShop 
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Selección 3D 
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5 APUESTAS 
A DOBLES 


2 LEGO Batman 2 


DUO DINAMICO 
Disfruta a dobles y en red 
local jugando con Batman, 
Robin o cualquier otro 
héroe de DC Cómics. 


2 Heroes of Ruin 


AVENTUREROS 


Vale, podemos jugar hasta 
4 y online, pero con que 
te juntes con un amigo en 
red local, lo gozarás. 


RE The Mercenaries 


EP" 1٥ 


aa 
ME 


MATA ZOMBIS 

En local u online, únete 
a un amigo para acabar 
con todos los zombis en 
el menor tiempo posible. 
Es divertido devolver los 
cadáveres a la tumba. 
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Plataformas 


Rayn man Origins 


- Ubisoft --45,995€ ->+7años 1101 
Plataformeo en 2D puro, rápido, preciso, divertido... Es gra- 
¿| cioso y precioso, pero se echa de menos el multijugador. 


Puntuación 85 


Sonic Generations 


— SEGA ©» 49,95 ع‎ --33aiíios ¥ 1-2 Jugadores 
خضت‎ y Sonic vuelve con la jugabilidad 2D más clásica y niveles de 
plataformas divertídisimos y muy, muy veloces. 


Puntuación 85 


Super Mario 3D Land 
— Nintendo - 49,95€ ©» +3afios ¥ 1Jugador 
d El mejor plataformas de 305 por su control, lo variado de sus 


situaciones, y porque aprovecha el 3D como ninguno. 
Puntuación 95 


Deportivos 
FIFA 12 


EA Sports ©» 49,95 ع‎ ©» +3afios > 1-2 Jugadores 
d Completísimo en todos los aspectos y con un fútbol indoor 
que traerá a muchos fans. Y no os perdáis el modo carrera. 


Puntuación 88 


ET] Codemasters = 45,95 ع‎ ->+3años ©» 1-4J. (Aonline) 
آؤ‎ El pasado mundial de F1 recreado con realismo y calidad. Es 
un juego difícil. pero completísimo y con online. 


Puntuación 83 


Mario Kart 7 


— Nintendo ©» 45,90 € - +3afios ~ 1-8 Jug. (8 online) 
gj El mejor juego de carreras del mundo vuelve con kart confi- 
gurables, ala-deltas... y el modo online mas completo. 


Puntuación 96 


Mario & Sonic JJOO London 2012 


-] SEGA 4595€ - +3 ءمقج‎ ©» 1-4Jugadores 

i و‎ g Una colección de más de 50 minijuegos deportivos. Fácil y 

DAS. divertido, destaca en las partidas para cuatro en red local. 
Puntuación 84 


Mario Tennis Open 

=] — Nintendo --45,95€ 二 43aiios 1-4 Jug. (2-4 online) 
= © ل‎ El tenis que mejor combina fantasía y realismo, y encima 
ahora con online, tenistas personalizables y minijuegos. 


Puntuación 91 


Need for Speed The Run 

T EA 45,95€ --«12afios - 1-8 Jugadores (2-4 online) 
Cruza Estados Unidos en la carrera ilegal más arcade y veloz. 
40 coches reales y modo historia con retos muy variados. 


Puntuación 85 


[Nueva entrada Precio económico 


«. 


Ridge Racer 3D 
EET — Namco-Bandai > 45,95 € => +3 años = 1-4 Jugadores 
El mejor juego de coches para 3DS. Es rápido, vibrante, sus 


gráficos impactan y luce el brillo de la saga en el morro. 
Puntuación 84 


WWE All Stars 


-D THQ = 39,95 € > +16 años ™ 1-4 Jugadores 
êl 40 de los más grandes wrestlers de todos los tiempos (inclu- 
yendo los actuales) en un completísimo juego de lucha. 


Puntuación 86 


Acción 


Dead or Alive Dimensions 


— Tecmo Koei - 49,95 € = +16 afios - 1-2). (2 online) 
d La saga debuta en Nintendo recopilando lo mejor de las 
anteriores entregas y un estilo de lucha 3D alucinante. 


Puntuación 89 


Kid Icarus Uprisin 


— Nintendo ٠۰ 45,95 ع‎ = +12 afios 1-6). (6 online) 
d El juego de acción más especial, fantástico y profundo de los 
ültimos afios. Y con un multijugador enorme y tarjetas R.A. 


Puntuación 95 


Resident Evil The Mercenaries 3D 


=| Capcom 45,95€ ©» +18aiios --12).(20nline) 
A Los principales personajes de la saga acaban con riadas de 
I 2 zombis en este brutal juego de acción. A dobles es la pera. 
T ay D 
e ۔۔‎ 


Puntuación 83 
StarFox 64 3D 


— Nintendo > 45,95 و ع‎ años > 1-4 Jugadores 
{9d Remake del clásico de N64 que ofrece la mejor acción 
galáctica, gráficos de lujo y un multijugador de aúpa. 


Puntuación 91 


Super Street Fighter IV 3D Edition 


Capcom 45,95€ +12afios ~ 1-2J.(2online) 
j| El lanzamiento más espectacular de 3DS. Sus combates 
sacan verdadero partido a las 3D. Y el StreetPass convence. 


Puntuación 94 


Een 3D Prime Edition 


7] FT Namco Bandai ©» 45,95 € ©» +16 1-2), (2 online) 
“al 45 luchadores de la saga se retan en combates 1 Vs. 1 emo- 
57۱۱ cionantes, accesibles y profundos. Buen modo online. 


Puntuación 90 


Aventura 
Cave Story 3D 


«5 NIS América ©» 40,95€ +7 años ©» 1Jugador 
g Recorre esta laberíntica caverna saltando, disparando y dis- 
frutando de una aventuraza profunda y difícil. 


Puntuación 89 


LUGHA DE 
TITANES 


SON DOS GRANDES de 
3DS, un RPG de acción 
y una aventura frené- 
tica que destacan por 
su profundidad, modos, 
juego online... Si pue- 
des, hazte con los dos, 
pero hoy hemos deci- 
dido enfrentarlos en un 
duelo donde solo puede 
quedar uno. 


Heroes of Ruin 


HFROFS 


Square Enix ۰ ١ 45,95€ ~> +12 5 1-4J. )4 online) 
Un juego de rol y acción rompedor por su modo online y la 
A posibilidad de descargarse nuevos desafíos diarios. 


Puntuación 88 


Warner’ 40,95€ © +7 años 1-2 Jugadores 
8 Típico desarrollo LEGO para un juego que tiene en el coope- 
rativo y en su gran variedad de héroes DC su atractivo. 


Ya disponible 


Konami - 39,95€ 1Jugador 
4 El origen de la saga Metal Gear en un juego de acción e infil- 
tración maravilloso, con la trama más adulta y emotiva. 


Puntuación 92 


Resident Evil Revelations 


Capcom 7 45,95€ ١ ١ +16 5 1-2 Jug. (2 online) 
4 Intenso, variado, aterrador... El último Resident Evil es una 
aventura imprescindible. Y con un gran extra multijugador. 


Puntuación 92 


Spirit Camera 


Tecmo Koei 45,95€ - +16 años 1-2 Jug. (2 online) 
4 La aventura de terror más original: usa la cámara de la con- 
sola y la R.A. para buscar fantasmas. ¡Pero es cortísimo! 


Puntuación 70 


Zelda Ocarina of Time 3D 


Nintendo ۰۰ 45,95€ +12 años 1 Jugador 
4 Acción, exploración, aventura y épica se conjuntan como 
nunca en uno de los mejores videojuegos de la historia. 


Puntuación 96 


Heroes of Ruin 


V 4 exploran y comercian online. 
V Exploración, lucha y saqueo. 
Desafíos diarios por SpotPass. 


Kid Icarus Uprising 


6 jugadores en red y acción total. 
Desarrollo imaginativo y variado. 
V Aventura muy rejugable. 


Nintendogs + Cats 


Nintendo ۰ ۰ 45952 ٠ ١ +3 05 1Jugador 


„j Tres ediciones con diferentes perros y gatos, para que cui- 


des como nunca a tu mascota virtual. Increíble efecto 3D. 
Puntuación 90 


Pilotwings Resort 


37 


Nintendo ۰۰ 4595 € +3 años 17 


8 Volar deja de ser un sueño para convertirse en placer. Tres 


' || vehículos a tu disposición y muchos retos por delante. 


سے 77 


clones no acumulables a otra: 


Puntuación 85 


SEGA 4599€ ١ +l2años © ١1-2 Jugadores 


8 Un ladrón de guante blanco que supera los juegos musicales 


más variados en una aventura narrada al estilo Layton. 
Puntuación 85 


Hudson ۱ 29,95€ ~> +3 :505ج‎ — 1-8 Jug. (8 online) 


j chan las 3D y la realidad aumentada. El multijugador, brutal. 


Puntuación 81 


Square Enix ۰۰ 39,95€ ~> +12años 7 1-4Jugadores 
g Sigue el ritmo en la pantalla táctil de más de 70 temas de la 


i| historia de la saga. Tan divertido como nostálgico. 


Puntuación 83 


Rayman y Project Zero || irrumpen con fuer- 
za en las listas. ¿Tendrán la potencia nece- 
saria para seguir subiendo? 


LOS MEJORES DE 3DS 


2 HeroesofiRullm ل ل‎ Uem emet 


3 Mario Tennis Open ............... s 
4 JRE Revelations: erm urere omia ed 
55006000010 0 Land ا ا ا ا‎ ao A 
6 iPavmanjOridins: oa 
ET 
8 TEGO Batma NZ traia 友 
9 Rhythm Thief y el Misterio del Emperador ................. 
10 Theatrhythm Final Fantasy .............. 


LOS MEJORES DE Wii 


1 Zelda Skyward Sword „o 
2 ilie[ast Story a et 
3 Project Zero Il Wii Edition ............... ss 
4 LEGO BatinanQee. ver E A te 
5 IPandorasssTaWGI2 e NS ا و ا‎ 
6 Donkey Kong Country Returns م‎ 
7 ¡SUPE Mario Galaxy 27 eS 
8 Monster Hunter Tri... 
9 The Amazing Spider-Man .............. 
10 Disney Epic Mickey 


LOS MEJORES DE DS 


1 Inazuid Even AA A e 
2 Pokémon Ed. Blanca y Negra ... 
3 El Profesor Layton y la Llamada del Espectro ............................. 
4 LEGO Batman ا می ا م‎ TOA 
5 Kirby; Mass/AttacKes ا‎ 
6 Sonic Colors ........... 
7 Zelda Spirit Tracks .. 
8 Solatorobo ............. 
9 3TetiisiPartyDelllxez aa 
TU 


Novedad Sube Baja Igual 


ahorra 
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LEGO Batman 2 trae a la consola acción, exploración y 


decenas de superhéroes. iY se puede jugar a dobles! 


3 APUESTAS Plataformas 


PARA MEDALLA 
A Donkey Kong Country Returns 
9 Mario & Sonic JJOO ; Î > Nintendo — 4995€ ->+3años > 1-2 Jugadores 
7 t 


fj Un juego de plataformas bonito, largo, apasionante... y difícil. 
Si amas los saltos 2D, se convertirá en tu favorito. 


Puntuación 94 


E ہف‎ q Kirby's Adventure Wii 
1D SH > Nintendo > 50,95 € > +7 años > 1-4 Jugadores 


bs Kirby vuelve a absorber los poderes de sus enemigos en un 
1 2 244 plataformas clásico, divertido y para 4 jugadores. 


Puntuación 84 


New Super Mario Bros. Wii 


* Nintendo - 49,95€ 4% +3afios => 1-4 Jugadores 
mai] Un juego 2D de Mario... multijugador. Vive con tus colegas 
j| una de las experiencias jugables más divertidas que existen. 


Puntuación 97 


Super Mario Galaxy 2 

— Nintendo > 4995€ > +3afios > 1-2 Jugadores 

| Sólo Mario podía superar a Mario con el plataformas más 

į sorprendente, divertido y genial. Una obra maestra absoluta 


Puntuación 100 


لین 


FANTASÍA OLÍMPICA 
Los héroes más famosos 
del videojuego reinventan 
los Juegos Olímpicos con un 
aluvión de pruebas y modos 
de juego multijugador. 


© Top Spin 4 


Mario Kart Wii 


— Nintendo > 4995 € + Volante > +3 =» 1-4 J, (2-12 online) 
Mario rompe moldes con sus carreras de karts en Wii. 
Diversión asegurada y multijugador online espectacular. 


Puntuación 98 


Mario & Sonic JJOO London 2012 


SEGA 1١ 54,95 ع‎ -—>+3años 1-4 Jugadores 
Mario, Sonic y todos sus amigos se enfrenta en 21 disciplinas 
=] olímpicas, eventos fantasía y nuevo modo party. 


Puntuación 89 


PASO AL MEJOR TENIS 


| En este simulador emularás 
| los éxitos de Nadal, ahora que 
1 d busca la medalla de oro para 


España en los Juegos. 
Ə Mario Sports Mix 


Call of Duty MW 3 


> Activision = 69,95 € > +18 años > 1jugador (10 online) 
La experiencia defintiva de guerra moderna se disfruta igual- 
mente con mando clásico o mando de Wii. Gran online. 


Puntuación 93 


¡CANASTA! 

Cinco deportes al 5 

estilo Mario, es decir, OND Conduit 2 

con "power ups" y UD | > SEGA > 4995€ ->+lGaños > 1Jugador(12online) 
superataques. Nos | "e Detén una invasión alien usando armas futuristas y persona- 


lizando a tu héroe. Y después... ilánzate con él al online! 


mola mucho el basket. 
Puntuación 88 
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1 70 "m 


E 


` Wii I» | 


| The Last Sto 


|| > Mistwalker > 49,95 € +16 años = 1J. (1-6 online) 


El rol da un paso adelente con un juego de historia original y 
Puntuación 95 


LEGO Batman 2 IN 


— Warner 7% 39,95 € > +7 años > 2jugadores 
اع‎ mejor juego de LEGO, con una Gotham abierta que explo- 


id rar y montones de superhéroes. A dobles es una delicia. 


Puntuación 86 


Monster Hunter Tri 


A ® Capcom 7# 49,95 € > +16 afios > 1J. 4 online) 


Esta aventura de rol en la que te conviertes en cazador de 


monstruos es magistral tanto en solitario como online. 


Puntuación 95 


Pandora's Tower 


©» Nintendo > 49,95 € > +12 años >7 
Epica, amor y toques siniestros en una aventura de acción 
que mezcla con acierto puzles y elementos RPG. 


Puntuación 86 


Project Zero 2 Wii Edition 


=> Tecmo Koei > 49,95 € > +16 años > 1-2 jugadores 
Aprovechando el mando de Wii y con una ambientación 


JÎ logradísima, esta aventura es capaz de helar la sangre. 


Puntuación 90 


Xenoblade Chronicles 


EJ > Nintendo > 64,95 € + Wii Plus > *12afios -> 1), 


El rol del siglo XXI: combates en tiempo real para un juego 
con una gran historia y de enorme calidad gráfica. 


Puntuación 90 


Zelda Skyward Sword 


— Nintendo 249,95 ع‎ ® +12afios > 11۲ 
El Zelda más largo, difíci y bonito. Y cuenta el origen de la 
saga. Una de las mejores aventuras de todos los tiempos. 


Puntuación 99 


..| Bit-Trip Complete 


— Gaijin Games > 20,95 € > +3 años > 1-2 jugadores 
La colección de los 6 juegos de la saga. Diversión arcade 
pura y simple, al ritmo de la música. Y a un gran precio. 


Puntuación 86 


Mario Party 9 


ES — Nintendo => 50,95€ => +3 afios = 1-4 jugadores 


m 


f La mejor fiesta que Mario ha protagonizado jamás: 80 


] minijuegos muy divertidos y siete variados tableros. 
Puntuación 88 
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5 APUESTAS 
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2 Solatorobo 
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00:13:00 
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PERROS DEL AIRE 
Ve de isla flotante en 
isla flotante con el 
alucinante avión del 
perro prota de este 
juego, Red Savarin. 


2 Zelda Phantom Hourglass 


LINK MARINERO 

En uno de los grandes 
juegos de la consola 
surcamos el mar de Hyrule 
bucando tesoros. 


A PATITA, EN BICI... 

Así recorremos Teselia, la 
región más grande y con 
más Pokémon de la historia 
de la saga. iYa queda menos 
para la segunda entrega! 


rida portátil vive la calma antes de la 


Jokér mon Et dici iones Blanca V ¡Negra « 2. 


- 


= 


1 AT 


Plataformas 


Kirby Mass Attack 
= — Nintendo / Hal ¥ 49,95€ > +3años ©» 1Jugador 


El plataformas más original de DS: maneja a la vez a 10 
pequeños Kirby con un control táctil espectacular. 


Puntuación 90 


New Super Mario Bros. 
TT Nintendo 39,95€ --:3afis (۰ rpm 


| ¡Y pasan los meses y los años, y Mario, con su título más 
emblemático, sigue siendo el Rey de las Plataformas! 


Puntuación 97 


Deportivos 


Mario Kart DS 


— Nintendo # 39,95€ ©» +3afios ^ 1-8).(2-4 online) 
Brillante edición del mejor juego de carreras arcade de todos 
los tiempos... iy encima con modo online! 


Puntuación 98 


Sonic & Sega All Stars Racing P 


— SEGA 2595€ ~ +7años ~ 1-4J. (Aonline) 


| "3 Veloz, divertido y con todo el carisma de los héroes de SEGA. 
AT Y encima tiene un modo de retos y carreras online. 


Puntuación 84 


Acción 


Aliens Infestation 


Y SEGA ©» 30,956 - +16afios ©» 1Jugador 
La ambientación de Alien se mezcla con un desarrollo tipo 
M4 Metroid que mezcla accion, exploración... y calidad. 


Puntuación . 81 


Batman el Intrépido Batman iP 
— Wamer 2995€ ~ +12afios ^ LJugador 


EN Conviértete en Batman, y deja que Robin y los colegas te 
e | echen una mano. Si tienes la de Wii, inuevo personaje! 


Puntuación 82 


Call of Duty MW3 Defiance 

=> Activision 40,95€ ~ +16 años ~ 1-6 Jug. (6 online) 
La 111? Guerra Mundial ha comenzado, y tú juegas 14 niveles 
en el bando americano y británico. Online para 6 jugadores. 


Ya disponible 


Capitán América 
— SEGA 39,95€ ©» +12 3605 ¥ 1 jugadores 
| ٤ 7 | El Centinela de la Libertad usa su escudo en una apañada 


171,007 


mezcla de acción y saltos. Lástima que sea cortito. 
Puntuación 75 


Nueva entrada Precio económico 


Aventura + RPG 


Dragon Quest Monsters Joker 2 


g EM SquareEnix ~ 49,95€ ©» +7afios ©» 1-8J.(20nline) 
| «] Recorre un mundo de fantasía reclutando monstruos y 
| une, librando con ellos combates por turnos. 


Puntuación 85 


Inazuma Eleven 
FRE Y] kd Level 5 > 39,95 € — +7 وولح‎ 4 Jugadores 


Puntuación 90 


Inazuma Eleven 2 ventisca Eterna/Tormenta de Fuego 


7]  Level5 ©» 39,95€ ©» +12afios ^ 1-4 Jugadores 
Dos nuevas ediciones para elegir, 1.500 jugadores y la 
24 combinación fútbol RPG que tantos éxitos cosechó. 


Puntuación 91 


Okamiden 
E — Capcom # 40,99€ ©» +12 3605 ^ 2Jugadores 


#4 Ambientada en un bello Japón medieval y con el original uso 
$] del pincel mágico, esta aventura es de lo mejor de DS. 


Puntuación 90 


Pokémon Ediciones Blanca y Negra 

— Nintendo 7F 39,95€ ~ +3años ^ 1-2J.(2online) 

Un mundo en 3D, 150 nuevos Pokémon, combates triples y 
alucinantes opciones online. El Pokémon perfecto. 


Puntuación 94 


Solatorobo 


> Namco Bandai 39,95€ ~ s7afios ^ 1-4Jug. 
ES Un juego de rol de preciosa estética manga, originales com- 
Y 2 bates en tiempo real y minijuegos multijugador. 


‘= + Puntuación 90 


Zelda Spirit Tracks 
A © Nintendo = 3995€ - s7afios ^ 1-4 .ونال‎ 

.] El juego que superó a «Phantom Hourglass». Igual de grande 
y divertido, y con una historia aún mejor. 


Puntuación 99 


u 
Varios 
El Profesor Layton y la Llamada del Espectro 


FM [Level 4095€ ~ +7afios ٥٣ 
Layton se enfrenta a su caso más misterioso, con puzles tan 
1 entretenidos como siempre, pero sin novedades reseñables. 


Puntuación 90 


Tetris Party Deluxe 
5 — Nintendo ~ 30,95€ ~ +3afios ~ 1-4 Jug. (2 online) 


Es el Tetris de siempre multiplicado por mil, con multitud de 
imaginativos modos y un multijugador brutal. Pura diversión. 


Puntuación 86 
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PARA LOS APASIONADOS DE LA CULTURA NINTENDERA 


10 momentos clave 6 


Revolucionaron los videojuegos, rompieron moldes cc 


Tim y Chris Stamper crean Ashby 
Computers and Graphics Ltd. 
Convencidos de que el futuro de la 
industria pasaría por los sistemas 
domésticos, deciden desarrollar para 

ZX Spectrum. En 1983 sale a la venta su 
primer juego, el inolvidable y adictivo Jet 
pac. A esta cinta le siguió Atic Atac, otra 
joyita con la que este pequeño estudio, 
de sólo cuatro personas, se convirtió en 
el mayor desarrollador de Inglaterra. Su 
firma enseguida fue sinónimo de éxito: 
‘Ultimate Play the Game’. 


Tras tres afios de éxito absoluto, los 
Stamper venden el sello 'Ultimate' a U.S. 
Gold. اع‎ motivo: Tim y Chris estaban 
seguros de que el futuro del videojuego 
pasaba por las consolas, y crearon una 
nuevo subdivisión dentro de 'Ashby' 
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para experimentar sobre la NES; lo capi- 
tanearon ellos mismos, y se llamó Rare. 


Cuando los hermanos Stamper soli- 
citaron un kit de desarrollo de NES, la 
respuesta fue negativa. Lejos de des- 
animarse, Tim y Chris se hicieron con 
numerosas máquinas, y todos los cartu- 
chos de NES que pudieron comprar para 
crear su propio kit. Desarrollaron unas 
demos sobre el hardware de la consola, 
y viajaron hasta Kyoto para mostrárselo 
al Presidente Hiroshi Yamauchi, que 
quedó absolutamente impresionado. 


Nintendo necesitaba muchos títulos 
“occidentales”, y los Stamper, aprender 
desarrollando. Así que lanzaron múl- 
tiples licencias de películas, deportes 

y programas de tv americanos, como 
Pesadilla en Elm Street, Barrio Sésamo, 


Jet Pac, ese 
inolvidable 
juegazo de habili- 
dad, obra cumbre 
de la sencillez y 
la jugabilidad, es 
el primer éxito de 
los Stamper para 
Spectrum. 


4 


1995 


o WWF. Hacían un juego al mes, pero su 
trabajo ya no era sinónimo de calidad. 
No obstante, el éxito vino en 1991, con 
un beat'em up llamado Battletoads. 
Rare había cumplido con Nintendo, y 
además tenía su superventas. 


Para dar el salto a SNES, los Stamper 
querían volver a ser pioneros, de modo 
que cambiaron el nombre a Rareware 

y adquirieron varias estaciones Silicon 
Graphics. Empezaron a trabajar en 
ideas, con el objetivo de convertir los 
gráficos pre-renderizados en sprites. 
Querían espectáculo gráficos y el máxi- 
mos realismo posible. Los enviados de 
Nintendo quedaron tan impresionados 
como Yamauchi anteriormente. Pidieron 
una demo sobre el motor de SNES... 
que los Stamper tardaron un solo día 
en preparar. Es famosa la anécdota de 
los japoneses buscando el PC debajo de 
la mesa, incrédulos de lo que veían. El 
resultado es que Nintendo decide com- 
prar el 25% de Rare. 


EXAM 
سم‎ = 1 
E: "uan 


010 


la historia de RARE 


su tecnoloeía y crearon una historia de éxito para Nintendo. 


1994 


¿Ultra 64? Era Donkey Kong el que 
rompía moldes en calidad, ventas y 
tecnología. DKC fue el segundo juego 
más vendido de SNES y los premios más 
prestigiosos. Nintendo se hace con el 
49% de Rare, y anuncia que trabajará en 
exclusiva para N64. 


En 1995, Pierce Brosnan debuta como 
agente OO/ y Nintendo se hace con los 
derechos para un juego que primero se 
concibe como un shooter sobre raíles 
para SNES, pero que en realidad se retra- 
sa una y otra vez... Y aunque la película 
ya hacía casi tres años que se había 
estrenado, gran parte del equipo de 
desarrollo se componía por noveles, y 
se trataba de un título con tintes agresi- 
vos... el resultado fue una absoluta revo- 
lución. GoldenEye 007 innovó en control, 


1997 


gráficos, multijugador y trama, uno de 
cada cuatro usuarios de N64 lo compró, 
y se llevó infinidad de premios. 


Los Stamper lideran un amplio grupo 
de desarrolladores, pero no todos esta- 
ban dispuestos a seguir su ritmo: 15 
horas diarias, sin apenas vacaciones... 
y menos tras el exitazo de GoldenEye 
OOT. Así, los principales miembros del 
equipo va abandonando la empresa y 
nacen Eight Wonder, Zoonami y Free 
Radical Design. Rareware desarrolla en 
estos afios juegos como Banjo-Kazooie 
o Donkey Kong 64, pero no es hasta 

el 2000 cuando llega el ültimo gran 
bombazo: una nueva franquicia de corte 
futurista llamada Perfect Dark. 


En 2001, Rareware lanzaba Conker's 
Bad Fur Day, con una ardilla que insul- 


سو سے 
Salto gráfico‏ 
y visionario‏ 
Con DKC de SNES,‏ 
los Stamper rom-‏ 
pieron moldes‏ 
empleando el‏ 
renderizado, y‏ 
con GoldenEye‏ 
definieron‏ 007 
cómo tenían que‏ 
ser los FPS, y el‏ 
multijugador.‏ 


taba a lo South Park y mataba a quién 

le apetecía. Era el principio del fin de su 
relación con Nintendo. Paralelamente, 

el desarrollo de Dinosaur Island para 
N64 fue transformado en Star Fox 
Adventures de Gamecube. Para ese 
momento, Tim y Chris Stamper llevaban 
ya tiempo negociando con Microsoft 

la venta de todas sus acciones de 
'Rareware', noticia que se hizo püblica 
tan pronto salió a la venta lo de Fox. 
Nintendo vendió su 4996 y Rare empieza 
a desarrollar para XBOX. 


En los años siguientes Rare sigue desa- 
rrollando en GBA y DS, y es compañía 
clave para el lanzamiento de X360. Sin 
embargo, no vuelve a tener un verda- 
dero éxito. Kameo y Perfect Dark Zero 
vendieron bien pero Viva Piñata (que 
también sale en DS) fracasa. Poco des- 
pués, alegando “seguir otros intereses”, 
Tim y Chris Stamper dejan la empresa 
que fundaron 25 años atrás. 
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Solo Diddy y Donkey pueden enfrentarse a tantos peligros sin perder la sonrisa. 


LA tS) 


Nintendo / Retro 
2 Wii 


1-2 Jugadores 


EN SU DÍA 01111105: 
"Por carisma, control y 
nivel de reto, es el mejor 
plataformas 2D de Wii 
para un solo 

jugador". 


NOTA: 94 


ualquier juego pasado fue mejor, 
( te diran algunos jugadores nostal- 

gicos. Bueno, cualquiera menos 
Donkey Kong Country. El juego original 
de Rare, publicado para Super Nintendo 
en 1994, fue en su momento la cumbre 
tecnológica de la consola, además de 
un plataformas tan profundo y diverti- 
do que se atrevía a retar al mismísimo 
Mario. Pero Donkey Kong Contry 
Returns, el juego de Retro Studios que 
llegó a Wii a finales de 2010, es todavía 
mejor... y más desafiante. 


Que este juego sea más bonito que el 
DKC original no tiene mucho mérito 
teniendo en cuenta el tiempo que los 
separa, pero eso no quita para que DKC 
Returns sea un plataformas 2D precio- 
SO, con los gráficos 3D más coloristas 
y simpáticos que se han visto en Wii. 
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Y encima Retro tuvo el buen gusto de 
recuperar algunos temas clásicos de la 
formidable banda sonora del original. 
Pero las mejoras son más profundas, y 
están en la jugabilidad: el control es de 
precisión milimétrica y nos permite sal- 
tar, golpear o trepar a toda velocidad, 
imprimiendo al desarrollo una veloci- 
dad endiablada; el nivel de dificultad es 
muy alto, gracias a un cuidado disefio 
de escenarios y a una sádica tendencia 
a colocar a los enemigos en el punto 
preciso en el que caes justo después de 
superar alguna maligna zona de plata- 


Este estudio americano propiedad de 
Nintendo es también responsable de la 
trilogía Metroid Prime, cumbre de las 
aventuras de acción en GameCube y Wii. | 


formas; y para finalizar están las tonela- 
das de items ocultos. Si llegar al final de 
la aventura ya supone un reto para cual- 
quier jugón, hacerte con todos los items 
dispara la dificultad a niveles pocas 
veces jugados. 


En Donkey Kong Country Returns reco- 
rremos ocho mundos para detener a 
unos tambores vivientes que han robado 
la reserva de plátanos de Donkey. Cada 
mundo tiene varios niveles y, en cada 
uno de ellos, hay dos tipos de items 


| El detalle... 


Gómo se 
puntuó 


“Inspirado en el 
clásico de SNES, 
muy divertido 

y muy difícil. 
¿Quieres un reto? 


Pues aquí 
está” 9/ 10 


“Mejor que 
Donkey Kong 
Country de SNES, 
y eso no lo 
diríamos 

a la ligera” 91 


“Muy bueno, pero 
también muy 
difícil. No estaría 
mal que hubiera 
tenido más 


puntos de 
guardado” 32/40 


"Saltos, acción y‏ ا 
plátanos. Fórmula‏ 
inmortal con la‏ 
dificultad como‏ 
afiadido‏ 
especial". 92‏ 


que recolectar: las cuatro letras de la 
palabra KONG y varias piezas de puzle. 
Con las piezas desbloqueamos galerías 
de arte del juego, pero con las letras 

de KONG accedemos a cosas más inte- 
resantes: si consigues todas las de un 
mundo, aparece un nuevo nivel llamado 
K-Level. Y si acabas todos los K-Levels 
y consigues además el orbe del tem- 
plo que hay en cada mundo, aparece el 
Templo Dorado, un ültimo y difícil nivel. 
Pero no queda ahí la cosa: pásatelo, y 
habrás desbloqueado el Modo Espejo: 
toda la aventura de derecha a izquierda, 
sin Diddy Kong y con una sola vida. Si te 
pasas el juego así, suponemos que con- 


sigues el 200%. 

Y decimos supone- 
mos porque noso- 
tros aun lo estamos 
intentado. 

Nos da la impre- 
sión de que el reto 
estará vigente mucho 
tiempo, y nos alegramos: 
volver a DKC Returns es un 
placer y, tras las muchas 
horas de diversión que nos 
dio la aventura, estamos 
dispuestos a sufrir un 
poco para completar este 
inmenso desafío. 


Una exhibición 
de jugabilidad, 
ingenio y belleza 
Retro, dignas de 
la mejor Rare. 
Un juegazo con 
todas las letras 
KONG. 


ontrol sencillo, 
acción intensa, 
y desafío por 
las nubes. اع‎ 
videojuego en 
esencia y, por lo 
tanto, un título 
inmortal. 


< 多 
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Mmmm; 

Ə Acción/Saltos 
Konami 

9 Super Nintendo 
1991 


Ə 8.990 pesetas 
1jugador 


2 Disponible en CV 


"Simon Belmont ha vuelto 
para acabar con Drácula. Y con 
el látigo y muchas cosas que 
no se esperaba: un mapeado 
inmenso, objetos de todo tipo, 
una música de cine, seis planos 
de scroll y las animaciones 
más alucinantes de este 
mundo de videojuegos. Se 
convertirá en un clásico". 
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DEl salto gráfico es considerable de NES a SNES, ya que se ganó en potencia, detalle, enemigos en pantalla, colores... 


~Tanto los 
disefios de 
enemigos como 
los escenarios 


son muy 
variados, aunque 
las rutinas de 
ataque se repiten 
un poco... 
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Este "lifting" de 16 bits le sentó fenomenal a Simon Belmont. 


| lanzamiento de Super Nintendo 
E- 1990 revolucionó el panora- 

ma de los videojuegos en Japón: 
las compañías tenían una nueva novia, 
más guapa y más lista, a la que agasajar 
con sus juegos estrella. Konami lanzó 
en 1991 la cuarta entrega de su serie de 
cazavampiros y, aprovechando la poten- 
cia de la consola, llevó la saga a nuevos 
niveles estéticos y jugables. 


Latigazos a golpe de sprite 
El juego narra la misma historia que el 
primer Castlevania de NES, es decir, 
cómo Simon Belmont se infiltra en el 
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Castillo de Drácula con el objetivo de 
dar muerte al Vampiro. El desarrollo es 
lineal, una docena de fases con avance 
lateral y diseño exquisito (la sala rota- 
toria, la biblioteca o la escena sobre 
la lampara de araña que se mueve en 
Modo 7 han quedado para siempre en 
nuestro recuerdo). Y los enemigos fina- 
les también son clásicos como el gigan- 
tesco gólem de piedra o la Medusa. 
Para avanzar en la aventura no hay 
que explorar, como sucede en otros 
Castlevania que adoptaron el desarro- 
llo “tipo Metroid”, sino avanzar has- 
ta la siguiente fase luchando contra 


una endiablada curva de dificultad que 
obliga a tener reflejos y habilidad para 
sobrevivir al desafío. A nuestro favor, el 

' látigo Mata-Vampiros, arma maravillosa, 
y nuestra capacidad de salto... aunque, 
bueno, su precisión no es perfecta y nos 
puede jugar malas pasadas. 

Konami se sirvió de la potencia de la 
consola para mostrar diferentes planos 
de scroll junto con transparencias para 
efectos de luces y agua. Los persona- 
jes eran detallados sprites y el uso del 
Modo 7 para hacer rotar los decorados 
y mover enemigos finales dejaron a los 
fans asombrados en la época del lanza- 


0000701390 


ال 


2Simon se 
enfrentaba a 
Drácula por 
primera vez... 
de nuevo, porque 
se recuperaba 

el argumento ١ 

del primer 
Castlevania de 
NES. 
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ar KONAMI 
El primer juego 


a FPES 3 2 de la saga salió 
"TE rc 3 para Famicon 
$ x tX System en 1986. 
رسیم‎ fe Sut s El título es un 
A " ا ا‎ i SS M juego de palabras 
Y PA entre Castle y 
موی محر و‎ ap كات سر ہر رہ ہد‎ Transilvania. Un 
ا‎ EPELE کی کد‎ AA نی ی ہو‎ WOMEN “نوک‎ mes después se 
. x A ہے‎ Dí $5 ax at $ aX 5 wt 5-1 e puso a la venta 
DE es el látigo, que aumenta de ð a la hora de saltar. Si en las Vampire Killer, 


la versión para 


alcance con power ups. Simon también maneja armas secudarias ordenador MSX2. 


zonas plataformeras no afinabas mucho, todo podía irse al traste. 
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. ` d Super Nintendo. 


fases el escenario 


3 - e " 1 á- ~ En Europa se 
rotaba 360 لا‎ . - llamó Castlevania 
debíamos sobrevi- Vampire's Kiss. 
vir agarrándonos FRUI vereion 
con el látigo. En ae astlevania 
: rácula X para 
otros niveles, el PC Engine dande 
fondo giraba de controlabamos a 
manera vertiginosa un nuevo héroe, 
ollos elementos Ritcher Belmont. 
del decorado se 
movían en arcos de 
90”. Todo gracias 
a los efectos de 
escalado de sprites 
del famoso y bien ) 5 
utilizado Modo 7. eer: ا ا‎ 
w Tr per. 
بج‎ Castlevania 
1*4 IV, en Wii Ware 


miento. Todo esto era un lujo tecnoló- 
gico solo posible en Super Nintendo, y 


está disponible 
Castlevania 
Rebirth, un 
excelente remake 
de Castlevania 

Il para GB con 
gráficos estilo 
Super Nintendo. 


Game Boy 
tuvo tres 
Castlevania... 
El tercero, con 
prota femenina: 
Castlevania 
Legends (1997), 
cuya heroína es 
Sonia Belmont. 


Lo mejor y lo peor 


Su diseño gráfico, e Posee una eleva- 
el uso del Modo da curva de difi- 

7 y el diseño de esce-  cultad solo apta para 

narios, que nos dejó jugadores pacientes. Y 

escenas memorables. el control de salto... 


Nuestra opinión 


un ejemplo de lo pronto que Konami le 
tomó el pulso a la nueva consola. 


Super Castlevania IV será siempre recor- 


dado por su exigente dificultad, sus 
novedades gráficas y su disefio de nive- 
les. Y también por una banda sonora 
que es todo un clásico entre los jugones 


Genial incluso hoy 


Una de las joyas de SNES. Así eran los jue- 


gos hace dos décadas, extenso y desafiante 
como pocos. Marcó la pauta de la saga has- 
ta que esta evolucionó al estilo Metroid. 


El primer 
Castlevania en 
3D salió en N64: 
Castlevania 64. 
(1999). En él 
elegíamos entre 


dos personajes, 
Reinhardt 
Schneider 
Belmont y Carrie 
Fernández. 


veteranos. Es la esencia pura de los jue- 
gos de acción y plataformas en 16 bits, 
disfrutar de él es tan divertido ahora 
como lo fue en su momento. 
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El túnel del tiempo 
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La era Pokémon que comenzé en el 
nûmero 100 prolongaba su dominio 
dos afios después. Las nuevas edicio- 
nes Rubí y Zafiro eran el 'trending topic' 
de la época. Con 100 nuevos Pokémon, 
una historia y un mundo diseñados des- 
de cero, el asedio a Game Boy Advance 
era inapelable. Lo rematamos regalando 
un póster gigante con los 200 Pokémon 
del juego, todo un subidón de ventas. 


Hemos seleccionado tres ejemplos de lo que se llevaba 
hace 9 años. 1)Zelda Link to the Past + GBA SP. Estaba cla- 
ro que la cosa se salía por todas partes. 22Un Wind Waker 
que revolucionaba la leyenda con una puesta en escena dis- 
ruptiva e increíblemente poderosa. La edición especial traía 
de serie un dis- 
co de bonus con 
Ocarina of Time y 
Master Quest. 3) 
Rubí y Zafiro, con 
su intercambio 
de Pokémon por 
cable Link. Luego, = , 
claro, todo evolu- po Posse uu 
cionaría. = 
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gos de todo tipo, ver- Un pedazo de 100. nueva obra maestra desarrolladores ya ras y secuencias en Combinaba la trama de 
siones de enorme cali- Revoluciona la forma para GC. Absorbente ¿conocían sus entresi- FMV que presentaban el Metal Gear con el motor | 
dad y era la consola por de crear y entender los mecánica de juego y jos y le sacaban todo el universo de F-Zero y sus de MGS 2 para crear un 
excelencia. videojuegos. sublime nivel técnico. partido. Este, de miedo. personajes. nuevo hito en la saga. 
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Game Boy Advance SP era la máquina del año: pantalla aba- 
tible, ligera como ninguna (143 gr.), conexión con GameCube y 
un precio muy atractivo: 129,95 Euros. Luego llegó Game Boy 
Player, que era un Super Game Boy "evolucionado", es decir, 
permitía jugar con los cartuchos de GBA en tu GC. Podías hacer- 
te con él "en solitario" o en un irresistible pak con GameCube, 
que costaba 199 Euros. En juegos, nacía la serie Player's Choice 
para GameCube con títulos prestigiosos como Pikmin, 
Smash 8805 Melee y Luigi's Mansion por 29,95 Euros. اع‎ 
precio "normal" de compra de un juego de GameCube era 
60 Euros (lo que costaba Zelda Wind Waker, por ejemplo), 
mientras en Game Boy Advance se podían encontrar títulos 
desde los 35€ (WarioWare) a los 50€ (Splinter Cell). 
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L4 Li 
Pokémon Rubí y Zafiro 
Ya están aquí. Con una nota de 98, 
decíamos que eran las mejores 
ediciones para GBA cargadas con 
un aluvión de novedades. 


Los juegos de héroes 
Sacábamos 16 nuevos juegos que 
iban a encontrarnos las cosquillas, 
con Mario, Goku, Sonic y títulos 
como Soul Calibur 2 o Spawn. 
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Aventura y acción 3D 
en un juegazo dise- 
ñado por Factor 5 y 
LucasArts solo en GC. 


Prince of Persia 

La leyenda regresaba a GC. Y el 
desafío tecnológico era tal, que 
afirmábamos que marcaría las 
aventuras que salieran tras ella. 


P.N. 03 


Shinji Mikami y Hiroyuki 
Kobayashi nos hicieron sucumbir 
a la medida mezcla de acción y 
protagonista sexy en GC. 
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Sonic DX Adventure 
Era la novedad del mes para GC. 
Y se llevaba un 91 por su desarro- 
llo variado, lleno de sorpresas y la 
opción de jugar con 6 personajes. 


F-1 Career Challenge 


En plena efervescencia por la F-1, 
llegaba a GC este título de EA. EI 
desafío era diseñar nuestra propia 
carrera como piloto. 


El póster de los 200 Pokémon. Lo recorda- 
mos porque fue un hito en nuestra historia. 
Sí, nos encantaba presentaros a los Pokémon 
en estos posters gigantes que además reci- 
bíais con los brazos abiertos y las paredes de 


Primer juego en red 
para GameCube y pri- 
mera experiencia (sin 
mucho éxito) de pago. 


la habitación preparadas. Regalamos unos 
cuantos en los siguientes nümeros. Y no solo 
hicimos afición con los Pokémon, también 
os contamos todo de ellos para que siempre 
estuvierais bien informados. 


Por las físicas 
de los vehículos y su sen- 
sación de velocidad, sin 
duda el mejor juego de 
coches del momento. 


Aun mejor 
en GameCube. Estudiada 
jugabilidad, genial 
ambientación, conexión 
total con game Boy. 


ae \ - 
Pepe Arcas 

Marketing Wii / Wii U en Nintendo Ibérica 
No tenía ni diez años cuando mi padre me 
regaló la Super Nintendo por sacar todo 
sobresaliente, el "super pack" con Street 
Fighter Il y Super Mario World. Y desde 
aquel nümero uno con la portada de Super 
Mario Kart acudía fielmente al quiosco bus- 
cando la revista. 

Me los recorría, primero en bici y luego 
en moto, preguntando si había llegado ya la 
Nintendo Acción. Como la paga semanal de 
200 pesetas no me llegaba para las 350 de 
la revista, planificaba una rigurosa visita a 
los abuelos la semana que salía a la venta. 
Sin internet, sin webs de videojuegos, redes 
sociales o YouTube, era una vez al mes 
cuando actualizábamos nuestro conoci- 
miento nintendero para discutir en el patio 
del colegio. 

Recuerdo leer por 
primera vez sobre 
Super Metroid o Secret 
of Mana, rumores de 
la Ultra 64, las prime- 
ras imágenes de Super 
Mario 64, Wave Race o 
Turok... hasta que llegó 
“El Juego”, Ocarina of 
Time. Fue la razón por ^E 
la que hoy me dedico 
profesionalmente a los 
videojuegos, prime- 
ro colaborando en revistas y desde hace 5 
años como parte de Nintendo España. 

En tiempos complicados, para todos en 
general y para el papel en particular, apro- 
vecho estas líneas para recordar buenos (y 
algunos malos) momentos, personales y 
profesionales, como lector, como compa- 
fiero en viajes y eventos, y ahora "desde el 
otro lado", con profesionales de la Revista 
Oficial y de otras cabeceras como Juanlos, 
Rubén, Sonia, Manuel, Javi, David, Dani, 
Vanessa, Cristina y los que me dejo. 


١ mi madre 
sigue guardando las 
facturas... 


La apuesta 
por la conectividad con 
GB Advance y el modo 
multijugador. 
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Ud Love nena (Nintendo) 


10 juegos, 


de 


Buscamos los 10 juegos que 


han marcado la feria más 


importante de videojuegos. 


(Rare DN ED, 1995) En el primer E3 (1995) 
N64 : aun era un promesa y la estrella fue esta con- 
versión para SNES de la mítica recreativa de lucha. 


= e ab 


Ocarina of Time | 


Nini IN J El juego más desea- 
do de todos los tiempos se presentó en el E3 de 
1997, dejando maravillado al mundo. 


Zelda Wind Waker 


(Nintendo, GC, 2003) Conmoción en el E3 
de 2002: Zelda ا‎ aspecto "cartoon". 
Pese a las críticas iniciales, iiun juegazo!! 


Wii Fit 


| Wii, 2008) Dos años después, 
se nta: Wii Fit y su tabla. Fría recepción 
en la feria... y millones de unidades vendidas. 


[rm raisins — — | 
Pokémon. 


) En 1998 el prota- 
dohista fue elj juego portátil que inició uno de los 
mayores fenómenos jugables de la historia. 


Twilight Princess 


( Nintent | Tres años después, en 
el E3 de 2005, 7 saga volvía ala estética realista. 
Se presentó para GC y salió también en Wii. 


New Super Mario Bros. Wii 


(Nintendo, Wii, |) En el E3 2009, golpe 
de efecto: Mario en Wii, en 2D, con control clási- 
co y multijugador. Otro éxito colosal. 


یچ رہ €x‏ 


Rogue Leader pgs 


| El E3 de 2001 fue el 
primero de GameCube, y este juego de Star Wars 
se encargó de mostrar su potencia gráfica. 


Wii Sports 
En 2006 se presentó 


0 El 00 HEIE sintiendo un juego deporti- 
vo como nunca antes gracias a su mando. 


Wu 


Ah hn oz 
x set 


asf q 
CY et ۵ھ‎ ab Ma 


Nintendo Land 


{ Ninten V | Ha sido el juego 


estrella de la ا‎ aia de este ano... éSerá el 
nuevo fenómeno que acompafie a la Wii U? 


$AC?24772-—(CTGA-901R)I3. ا‎ E 7—46 
FUEF=L15. LIV ا‎ 1181-78 ۰ 


curiosidades de تا‎ 


Miyamoto 


era el 
presi de Nintendo en 1977, 
cuando Miyamoto consiguió una ` 
entrevista de trabajo gracias a un 
amigo de su padre. Miyamoto se 
presentó ante Yamauchi con unas 
perchas con motivos de animales 
fabricadas por él. iY le contrataron! 
diseños 
como el aspecto del Color TV 
Game Block Kuzushi, consola que 
Nintendo lanzó en Japón en 1979. 


, es el 
director general de la divi- 
sión de Entretenimiento, Análisis 
y Desarrollo (EAD) de Nintendo. Lo 
supervisa todo para darle su toque. 


| que 
no hable de sus aficiones en 
entrevistas. Casi todas, como la jar- 
dinería, acaban convirtiéndose en 
juegos y es mejor no revelar ideas... 


a Donkey Kong Country por- 
que tuvo que cambiar el aspecto 
de Yoshi's Island y darle ese toque 
"pintado a mano" para que no se 
viera eclipsado por los graficazos 
del clásico de Rare. 


curro, pero por seguridad, le 
aconsejaron que dejara de hacerlo. 
Nintendo debe cuidar a su estrella... 


sobre las cloacas de Nueva 
York llenas de cocodrilos y otras 
criaturas, inspiraron las tuberías 
y la ambientación subterránea del 
arcade "Mario Bros". 


ala hora de 
sumar nuevos "power ups" 
alos clásicos de Mario. Una de las 
ültimas propuestas que rechazó 
fue... iun Mario esqueleto! 


por pedir cambios en los jue- 
gos en el ültimo momento para 
mejorarlos. Un ejemplo de implica- 
ción: en Ocarina of Time asumió la 
dirección porque no estaba conven- 
cido de cómo progresaba. 


Satoru Iwata, se ha auto- 
proclamado "el fan de Miyamoto 
nümero uno del mundo". 


Avances 


١ AVENTURA DE ACCIÓN 


١ ACTIVISION 


١ OTOÑO 


Skylanders Giants 


El suelo retumba en el mundo de los Skylanders. Parecen pasos de gigante... 


Primer 
Gontacto 


Este juego es muy E 


especial, porque 
el factor colec- 
cionismo influye 
mucho. Os pode- 
mos asegurar que 
los nuevos mune- 
cos gigantes son 
preciosos... y en el 
juego, demuestran 
su poderío. 


nunciado a bombo y plati- 
A: el pasado mes de febrero, 

Skylander Giants está desti- 
nado a competir con Inazuma Eleven 
Strikers y Epic Mickey el Poder de Dos 
como gran juego de Wii de aquí a final 
de año. Y, aunque no llegará a nues- 
tras consolas hasta otofio, es un buen 
momento para hacer un repaso a lo 
que nos traerá la segunda parte de lo 
que ya puede considerarse una fran- 
quicia de éxito mundial. 


El tamaño si importa 

La aventura será completamente nue- 
va, con una trama que aun no se ha 
revelado, pero lo que sí sabemos es 
que tendrá nuevos protagonistas. 

Al menos 8 nuevas figuras de tama- 
ño normal y otras 8 tamaño gigante, 
el doble de grandes. Ya hemos podi- 
do comprobar el acabado de algunas, 
y será impresionante. Además, estas 
figuras de "nueva generación" ten- 
drán partes que se iluminarán solo 
con colocarla sobre el portal (median- 
te inducción), dando un toque de 
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espectaculo al asunto. Y, hablando 
del Portal, el que tienes de Skylanders 
Spyro's Adventure es perfectamen- 

te compatible con el nuevo juego, que 
se pondrá a la venta con o sin él por si 
acaso. Y todos los Skylanders de pri- 
mera generación serán compatibles y 
podremos jugar con ellos. 


Comienza la aventura 

Una vez empecemos a jugar, la aven- 
tura mantendrá el desarrollo ya cono- 
cido: ponemos sobre el portal al per- 
sonaje que queramos (dos si jugamos 
a dobles) y le manejamos en el juego, 
cada uno con sus ataques únicos que 
mejoran con la experiencia. Acabamos 
con hordas de enemigos, explora- 
mos las islas flotantes (con zonas 
sólo accesibles para Skylanders de 
una determinada clase) y resolvemos 
puzles. ¿Cambia la cosa con los gigan- 
tes? Bueno, no cambia, sino que se 
hace más grande: tienen ataques que 
barren a los enemigos pequeños, y su 
fuerza les permite acceder a zonas 
especiales saltando sobre losas de 


piedras que se rompen bajo su peso, 
o tirando de una cadena para acer- 
car una isla sólo con la fuerza de sus 
brazos. Skylanders Giants traerá más 
novedades como arenas de batalla 
nuevas, y más desafíos para mejorar 
a nuestros personajes. Ah, y también 
habrá versiones para 3DS... y Wii U. 


۰ ا ا ا ا ا + 90000 و ور ...31001 


9 Los gigantes... MOLAN MUCHO. 
El desarrollo no ha evolucionado. 


LOS MEJORES =p 
ا‎ tte SKYLANDERS EPIC MICKEY @ 
VIENEN GIANTS EL PODER DE 2 


۸5 El desarrollo apostará de nuevo por 
7 3 el combate, los puzles sencillos y las 
fy grandes dosis de exploració en 
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AVENTURA 2 DISNEY OTOÑO 


on lo que se gastó en pintura 
C reconstruir el mundo de los 

dibujos olvidados hace casi dos 
años, Mickey se va a quedar blanco 
cuando vea todo patas arriba por cul- 
pa de un terremoto. Eso sí, por prime- 
ra vez, el ratón formará tándem con su 


iei PETIS “hermano” Oswald, al que podrá con- 
rımer trolar un segundo jugador en cualquier 
contacto momento de la partida. 


El arranque es 
más espectacu- 
lar y dinámico que 
el de su predece- 
sor, Oswald apor- 
ta variedad y la 
jugabilidad man- 
tiene su esencia... 
pero la cámara 
necesita mejorar. 


Un ayudante electrizante 
Este concepto cooperativo también se 
extenderá al juego individual: gracias 
a la IA del juego, el conejo de la suer- 
te usará sus orejas como helicóptero 
para llevar a Mickey en volandas, acti- 
var interruptores, electrocutar a los 
enemigos, o lanzar su brazo como un 
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Disney Epic 


“El retorno de dos héroes” pintará nuestras Wii d de n 


Ci 


bumerán. Otra de las novedad: 
ta al apartado sonoro, que emi 
musicales del cine en vídeo 
que sirve de introducción. Et 
empezaremos en la habitació 
Mickey, y a través de la tib. 
mos al laboratorio del mago Yer 
donde nos espera la mítica escena 
de las escobas bailarinas de Fantasí 
Si las seguimos, acabaremos en M 
precioso mundo cósmico, donde se 
encuentra el pincel mágico, que volv: r 
rá a ser nuestra principal ان‎ ae ۱ 


Brochazos de nostalgia 
Gracias al pincel, ahora Mickey 
podrá levitar, además de pintar o 
disolver plataformas, enemigos 
y partes de los escenarios, cuyo 


O9 Apuntaremos'el mandê 


ƏLos espejos serán los portales entre las distintas fases, como este fantástico mundo 
nunchuk) segün queramos. pint ar 


cosmico repleto de asteroides y estrellas, que se iran materializando a base de pintura. 


EL PODER 
DE DOS 


Estan conde- 
nados a enten- 
derse, y ahora 
más que nun- 
ca: los nuevos 
puzles requeri- 
rán la compe- 
netración de 
ambos héroes, 
y si Mickey cae, 
Oswald lo revivi- 
rá con descargas 
eléctricas. 


DEL Coque tall Sera 
muy útiten situaciones 
de este tipo. Bastará con 
que un segundo jugador 
coja un mando de Wii 
para entrar en escena: 
y controlar a Oswald. 
Asi, rotaréis juntos la _ 
palanca... y “palante”. 
شب‎ 


AF 5 VARIARÁ LA 
CÁNICA ORIGINAL, 
ERO VISUALMENTE 
۹ RÁ | MÁS CUIDADO 


diseño goza de una mayor riqueza 
\biental, como reflejan las vidrieras 
a detallada biblioteca del castillo. 
“Tampoco faltarán las fases de pla- 


NN taformas 2D inspiradas en vie- 


jos cortos de Disney. Ya hemos 
probado 'El viejo Molino' 
(1937), y aunque seguirán 
siendo facilitas, la coopera- 
ción entre Mickey y Oswald 
será necesaria para alcanzar 
los ítems más valiosos. ~ 


PORO OOOO OOOO OOOO OOOO OOOO )+40‪- 0-07 


Primeraimpresión 
© Más bonito y artístico. 
(3 La cámara sigue rebelde. 2۶ combates permitirán unir tinta y electricidad gracias a Oswald. 
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Hay muchas grandes técnicas, pero las que más destacan son las técnicas de 
grado. Son muy poderosas y pueden llegar a alcanzar el nivel G5 (grado 5). 


jugadc or llega 
a aprender 

4 técnicas 
propias: 
algunas ya 
las tendrá 
cuando entre 


en ارت‎ IE . Tiro, 70 PT, Montaña. Mark Evans, Nelly Raimon, Tom Skipper 'RIANGUI LAL 4 Tiro, 64 PT, Bosque. Jude Sharp, Celia Woods 
y Probablemente, el tiro más potente del juego. Gasta un montón de PT, pero Lo aprenden los hermanitos Jude y Celia. Sin embargo, también puedes 


aprenderá al 
tees aciertos un disparo de La Tierra en G5 es prácticamente un gol seguro. conseguir el cuaderno superando en nivel S la fila inferior de la Sra. Hartland. 


niveles de 

experiencia. - 
Además, hay — 
dos huecos IN Le 
libres para que 


les ensenes 
las técnicas AA 


6 


que más te 
interesen a 
cada jugador د‎ 
mediante los ——— 
cuadernos de ۱ 
técnicas. A 
يكت‎ 


05 上 E f URUU Tiro, 62 PT, Fuego. Axel y Syon Blaze, Verne Spring 3U Tiro, 62 PT, Aire. Shawn Froste, Canon Evans, Shadow 
cuadernos La técnica que da nombre a una de las ediciones del juego. Lo aprenden Axel La técnica definitiva de Shawn Froste, tan potente como la Tormenta de 
se obtienen Blaze, su bisnieto venido del futuro Syon y Verne Spring de los 4 Magníficos. Fuego pero en elemento aire. También la tienen Canon y Shadow. 

de distintas 
maneras, como 
en cofres, 

en tiendas, 
hablando con 
personajes o 
en la sección 
Descargas. 
Además, 
podrás copiar 
las técnicas 
enseñadas de 
un jugador a 
otro hablando 
con el 
entrenador 

del Claustro 
Sagrado. 


Tiro, 64 PT, Aire. Byron “Aphrodite” Love, Willy Glass £ IN TO] Tiro, 62 PT, Bosque. David Samford 
Un gran disparo que aprende Aphrodite en nivel 50. Sorprendentemente, El mejor tiro de Samford, cuyo cuaderno obtendrás si superas la fila de abajo 
Willy también lo aprende, aunque tendrás que llegar al nivel 99 con él. del entrenador del Otaku (necesitas la llave del almacén por Descargas). 
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ntrenar, lo 
cual: es muy 
importante 
para mejorar a 
tus jugadores. 
No descuides 
£ ningün 
'»* ie E parámetro, 
LL pero te 
Muralla infinita . | recomendamos 
que prestes 


| Tiro, 51 PT, Montaña. ] ILLA. Atajo, 57 PT, Montaña. اہ‎ al tiro 


Técnica de tiro que además puede bloquear los disparos rivales. El cuaderno Cuando llegues al final del juego, podrás encontrar al Sr. Veteran al norte del en delanteros 
te lo da el entrenador del Claustro Sagrado durante la historia del juego. Instituto Raimon y comprarle esta magnífica técnica para tu portero. a la defensa — 


en porteros € 
y defensas, 
y a la rapidez 
en todos los 
jugadores 
(excepto 
| porteros). 


Te decimos 
donde entrenar 
cada aspecto: 
2 | Tiro: Parque 
Sul ~ ' | Deerfield, Calle 
J Este Ehime. 
Le uperpuno invencible 2 | Ffsico: Estatua 
es P. Deerfield, 
Atajo, 57 PT, Aire. Mark, Silvia, J. Cush 1 Atajo, 57 PT, Bosque. LaChance, aes Pullens, Jammen Mary Times. 
Esta técnica es muy efectiva para despejar el balón. Su punto débil es que Una de las técnicas de parada más fiables del juego. En ella, múltiples Rapidez: Pico 


no coge el balón con las manos y el rival puede atrapar el rebote. manos atrapan la pelota. Toda una garantía contra los tiros más duros. a de 
okkaido, 


TÉCNICA ESPECIAL Puerto Ehime. 


Valor: Pico del 


BE We Norte (camino),‏ خر 


/ 
E 


Fukuoka. 
Control: Kioto, 
Okinawa. 


Aguante: 
Claustro 
Sagrado, Osaka. 
Defensa: 

Torre de Tokio, 


7 ~~ ES 
Trimano celestiz Secreto. 


Atajo, 57 PT, Fuego. El mes que 
Atajo, 57 PT, Fuego. Joseph King Una de las mejores técnicas de portero, aunque sólo se puede conseguir a 5ئ‎ 
La técnica estrella de Joseph King. Además, puedes comprarle el cuaderno través de la sección Descargas. Se espera que esté disponible en breve. Ene 


al Sr. Veteran en el Instituto Raimon cuando llegues al final del juego. 
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Completa el Cap. 9 en 28 minutos o menos. 
Arma desbloqueada: Espada Palutena 

En el Capítulo 9 libras el combate definitivo 
contra Medusa, y es uno de los capítulos 
más largos del juego. Tienes casi media hora 
para terminarlo a tiempo y desbloquear la 
posibilidad de obtener esta espada. 


PUNTUACIÓN < 


UR 
No es competitia divina m 0 


formas de vjda i gores, 


Abre 50 cofres del tesoro. 

Arma: Brazal biónico 

Es importante explorar los niveles a fondo 
para encontrar sus secretos y los cofres con 


todo tipo de premios. Cuando abras 50 cofres, 


te llevarás un brazal biónico con Defensa 
(disparos) +3 y Tiro teledirigido +2. 


PUNTUACION 


13051 


Reúne 1000000 de corazones en total. 
Trofeo: Palutena petrificada 

¿Crees que podrás coger hasta un millón de 
corazones? Tendrás que jugar mucho para 
ello, pero seguro que con el tiempo lo acabas 
consiguiendo. Después de tanto esfuerzo, 
esperamos que te guste el trofeo que te dan. 
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ne - cl 
¿Esperabas 7 
No ganaría nada con ello. 


Completa el Capítulo 5 sin morir una sola 
vez (Intensidad 5.0 o superior). 

Arma: Cafión depredador 

Tómatelo con calma y avanza con cuidado. Si 
consigues los requisitos, recibirás un cañón 
depredador con atributos Resistencia +1, Tiro 
cargado atrás +2 y Combinación de golpes +1. 


مک 
Aa x‏ 
"uus t‏ 


"DR 


Capitulo 8 


Completa todos los capítulos con 
Intensidad 5,0 o superior. 

50000 corazones 

Si consigues pasarte todos los capítulos 
con dificultad de mínimo Intensidad 5,0, 
tu recompensa será un gran puñado de 
corazones. 


¡Lánzate a la aventura! 


Supera las 100 horas de juego. 

20000 corazones 

¿En cuántos juegos has llegado a las 100 
horas en tu vida? Seguro que solo en 
juegos muy especiales, que de verdad han 
significado algo para ti. ¿Es Kid Icarus: 
Uprising uno de ellos? 


El juego incluye tres paneles con 120 tesoros cada uno, una serie de retos de 
todo tipo. Te explicamos algunos de los que más nos han llamado la atención. 


PUNTUACIÓN 


Completa el Cap. 1 en 4 minutos o menos. 
Don: Anticrisis Niv. 1 

Consigue este don superando el primer 
capítulo del juego a toda pastilla. No tendrás 
tiempo para entretenerte mucho si quieres 
pasártelo en menos de 4 minutos, así que... ia 
darse prisa y a correr! 


C. 24: Derrota a Gaol antes que a Magno sin 
herir a Magno (Intensidad 5,0 o superior). 
Arma desbloqueada: Espada de Gaol 
Tendrás que empezar por centrar toda tu 
atención en Gaol con cuidado de que Magno 
no se lleve ningün golpe en la refriega hasta 
que hayas despachado a Gaol. 


AS 


Roberto duin 


Derrota a 100 rivales en el multijugador. 
Don: Interferencia Niv. 3 

Kid Icarus: Uprising tiene uno de los mejores 
modos multijugador de 3DS. Seguro que le 
coges el gusto y jugarás muchas partidas, 
por lo que no deberías tardar mucho en 
demostrar tu habilidad a 100 contrincantes. 


PUNTUACIÓN ** 


21330 


¡Siento la llamada de la naturalezal 


GOLPEANDO DE CERCA 

Ejecuta 100 ataques cuerpo a cuerpo. 
Don: Supersalto Niv. 1 

Cada jugador tiene estilos con los que se 
siente más cómodo jugando, de lo cual 
también depende el tipo de arma que 
empuñe. Los que gusten de atacar cuerpo a 
cuerpo conseguirán este tesoro antes. 


PUNTUACION = 
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MASACRE EN LA BATALLA 

Extermina a 230 enemigos en el Capítulo 14 
y completa el capítulo. 

Música: La batalla relámpago 

Para añadir la melodía de este capítulo a tu 
galería musical, tendrás que cargarte a todo 
lo que se mueva y salir victorioso tras cumplir 
con tu carnicería. 


AGUMULA VICTORIAS 

Gana 30 veces en “Luces y sombras”. 

Don: Teletransporte 

Otro reto basado en tu historial de triunfos 

del multijugador. Empléate a fondo para llegar 
alas 30 victorias en "Luces y sombras", y 
demuestra que puedes llegar a ser un crack 
contra todo tipo de rivales. 


Tiro: ھ٦‎ 
Golpe: xxx 
Poder: 235 


EL ARTE DE LA FUSION 

Crea 20 armas mediante fusión. 

5000 corazones 

La fusión es un aspecto fundamental del 
juego para conseguir mejores armas y 
aumentar así las capacidades de combate de 
Pit. Además, cuando realices 20 fusiones te 
llevarás estos 5000 corazones. 


A ECHAR CORAZONES 

Vierte un total de 50000 corazones en el 
caldero maligno. 

Trofeo: Ciclojuela 

Ya sabes que cuanta mayor sea la intensidad 
en la que juegues, más corazones deberás 
invertir. Cuando hayas echado 50000, un 
trofeito más para tu colección. 


û WTF Pit 
Cabeza de Hidra 


JA Hades 

ERU, El golpe de gracia 
AA Luchador 1 
请 SEE Luchador de la luz 


D 


UNA GRAN COLECCION 

Consigue 350 trofeos diferentes. 

Trofeo: Medusa 

Si consigues hacerte con una colección de 
350 trofeos distintos, rápidamente pasará 
a ser de 351. Sin embargo, no te resultará 
fácil llegar a acumular tantos, aunque todo 
depende del tiempo y ganas que le eches. 


86 پیا ہے 


A 


PUNTUACION © 


6780 


¡Asaltar el barco pirata 
y recuperar los tesoros sao 


ados! 


ARRASANDO EL BARCO PIRATA 
Completa el Cap. 8 con 180000 puntos. 
Música: El barco pirata espacial 

Vas a tener que repartir mucha cera en el 
barco pirata y sus alrededores para conseguir 
un mínimo de 180000 puntos en el Capítulo 
8. Tu recompensa será una nueva melodía 
para la colección de tu partida. 


DISFRUTANDO EL JUEGO 

Supera las 50 horas de juego. 

5000 corazones 

Con todas las cosas que hay para hacer 

en Kid Icarus: Uprising, llegarás a las 50 
horas de juego casi sin darte cuenta. Como 
recompensa por tu dedicación, el juego te 
obsequiará con unos corazones. 


= 
Las recompensas seran proporcionales a la intensidad (de 2,1 a 9,0) 
UL 


UN RETO MUY INTENSO 

Completa todos los cap. con Intensidad 9.0. 
999999 corazones 

Este desafío sólo es apto para los grandes 
jugones, y es sin duda uno de los retos 
definitivos de Kid Icarus. Es dificilisimo 
conseguirlo, pero si lo haces te llevarás una 
gran satisfacción y montones de corazones. 
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26303 tesoro 
es un reto 
diferente, y los 
hay de todo 
tipo como bien 
puedes ver en 
los ejemplos de 
estas páginas. 
Teniendo en 
cuenta que hay 
120 por panel, 
en total son... 
i360! ¿Te ves 
con fuerzas 
para superarlos 
todos? 


En un principio 
solo tendrás 
disponible 

el panel de 
Palutena, 

pero a medida 
que avances 
en el juego 
aparecerá el 
de Viridi y más 
adelante el de 
Hades. 


Cada vez 

que superes 
un reto, 
desbloquearás 
una pequeña 
porción del 
panel al que 
corresponda. 
Revisa de vez 
en cuando los 
paneles para 
observar tus 
progresos y 
tus próximos 
objetivos. 


Completar los 
tres paneles 
enteritos es 
un desafío al 
alcance de 
muy, muy 
pocos... 
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Can you keep up with the rhythm? 


Catch the beat and put y 


sense of rhythm to the tes! 


iNo lo dejes pasar! suscríbete en: 


www.suscripciones-revistaoficialnintendo.com 
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*Oferta sujeta a disponibilidad de stock. Si el juego elegido se agota durante la vigencia de esta 
promoción, nos pondremos en contacto contigo para cambiar de elección. 
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¡APRENDE NUEVAS TÉCNICAS DE 
PINTURA Y COMPARTE TUS OBRAS! 


Apüntate con 
Nintendo 3DS" XL 
a los talleres 
virtuales de 


educae e e 
thyssen 


= Rufino Ferreras. 
acen "Educa Thyssen 


3DS. 


NINTENDO’ 
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Un profesor virtual con el que, paso a paso, 
te convertiras en un verdadero artista 


Lecciones, materiales 
y herramientas 


tan realistas que te جو‎ 
guiarán para pintar = 
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